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El estad® de la afocoón 


LÍDER 


Club EL DRAGÓN BLANCO 

En Madrid se da a conocer un nuevo 
club dedicado a la práctica del rol. Nos 
envian su logotipo para darse a conocer, 
con la idea de estrechar lazos con otros 
clubs de rol españoles o extranjeros. Sus 
preferencias de juego son “El Señor de 
los Anillos” y “Dungeons & Dragaos” 
Si queréis ampliar información podéis 
escribir a Oscar Caselles Morte, c/ 
Castrillo de Aza, 111, ICE A, 28031, 
Madrid 



Club VERMÍNAARD 

El 3 de febrero se fundó en Vigo el 
club Verminaard, nombre cargado de 
resonancias fantásticas ya que corres¬ 
ponde a! Señor de los Dragones Rojos en 
las Crónicas de Dragolance. La actividad 
principal de este club es, obviamente, el 
rol; aunque no le hacen ascos al temático 
o al warganie, Actualmente tiene 10 
socios y de momento a cerrado el cupo 
de inscripciones debido a la falta de 
recursos para admitir a más miembros. 
Eso si, esperan aumentaren breve plazo 
sus medios para poder acoger a nuevos 
socios. Normalmente se reúnen los sába¬ 
dos de 16 a 22 horas. Sus cuotas oscilan 
desde las 500 pesetas mensuales a las 
4900 anuales. Para recabar más 
información deberéis enviar una carta a 
la siguiente dirección: C/ Pi y Margal 1 
40,5-B,Vigo (Pontevedra),36202. 



Club FENRIS 

¿Es Basauri una de las ciudades de 
los Antiguos por encima del mar?. Asi lo 


afirman los sectarios de El Innombrable 
que allí habitan. Todos ellos han formado 
el club FENRIS en el cual desarrollan 
toda clase de ritos cthuloídes. Para 
acólitos interesados su dirección es C/. 
Rareaga Goikoa, 85, V 1 B, Basauri, 
V izcay a. 


Émát 

íüíizínr of wargames 



Club y fanzine en Avila 

En la ciudad amurallada la afición 
empieza a agruparse. El club Jiggery 
Jocs es muestra de ello. De momento 
sólo reúne a tres miembros pero estos 
demuestran tener ganas de hacer cosas. 
A pesar- de su escaso número han co¬ 
menzado a editar el fanzine “The 
Knighf? destinado a un público exclu¬ 
sivamente wargamer. Hasta el momento 
el grueso de sus páginas han estado 
dedicadas a traducciones del inglés de 
reglas o notas de diseño, aunque también 
han publicado algún escenario para los 
juegos de la serie Cry Havoc. Decididos 
a todo, sólo esperan que algún wargamer 
decída colaborar con sus escritos o 
suscribiéndose al fanzine (200 pesetas 
por ejemplar). Los interesados pueden 
contactar con ellos a través de la siguiente 
dirección: C¡ Avenida 18 de Julio,4° 
bajo,05001, Avila. 

Sir Roger 

El número 2 dd fanzine Sir Roger 
ha salí do a la calle. En sus páginas podréis 
encontrar unas interesantes reglas aéreas 
opcionales para Warhammcr, módulos 
para La llamada de Cthulhu, Traveller y 



El Señor de los Anillos, además de 
informes sobre Mosby's Raiders, Fire 
Team y Batman. Sir Roger es una 
iniciativa del Club Jolly Roger de 
Zaragoza. El apoyo de los cerca de 100 
socios del club y la indudable calidad de 
sus artículos hagan concebir gratas 
esperanzas para este fanzine. 

Premios “Mejor Maqueta del 
año” 1989 

La Asociación Española de Mode¬ 
lismo Estático (AEME) y ía Caja Po¬ 
pular de Vallad o lid convocaron por 
noveno año consecutivo los premios 
“mejor maqueta del año de España”. La 
finalidad de estos galardones es distin- 
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guir, por su calidad y originalidad, a las 
mejores maquetas que se hayan 
presentado como novedad durante el 
año 1989 en todo el inundo y que hayan 
llegado al mercado español antes del dia 
20 de diciembre de 1989. Al final de la 
reunión, el jurado anunció los siguientes 



Aviación: F- J4A Wolf Pack, escala 
1/48, Hasegawa (Japón) 

Marina plástico: USS Oh i o, escala 
1/350, Italeri (Italia) 

Mari na madera: Red Dragón (Junco 
Chino), escala 1/60, Artesanía Latina 
(España) 
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El estado de Ba afición 
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COMMUNIKADO 1E 

El Líder que teneís entre las manos en estos momentos está dedicado 
a un recien llegado a nuestras mesas: Star Wars. La aparición de este 
quinto juego de rol en castellano a buen seguro que no pasará 
desapercibida. En principio, es la noticia del mes y lo seguirá siendo. A 
nosotros este nuevo juego nos sugiere ideas bastante diferentes. Este 
lanzamiento es sólo el primer movimiento de una gran avalancha rolera 
en el año actual. Es evidente que el sector del fenómeno lúdico en 
expansión es el rol mientras que el wargame crece, pero bastante menos 
en términos relativos - esto no quiere decir, ni mucho menos, que los 
wargamers se esten convirtiendo en mirlos blancos La revolución del 
rol está servida pero el panorama no es tan brillante como algunos d icen. 
Hay una espada de Damocles pendiendo sobre el rol. Aún está por ver 
si los neófitos introducidos en el rol realizarán el salto hacia otro tipo de 
juegos o si incluso se tomarán el propio rol en serio, La primera cuestión 
afecta a todo el mundillo del juego. Las posiciones encastilladas que 
enfrentan a “rolegamers” y “wargamers” deberían ser superadas para 
garantizar un tráfico entre principiantes - y también expertos - de un 
ámbito de juego a otro. Posturas como las de proclamar la quema de los 
wargames o el gritar a los cuatro vientos que hacer de enano saltarín del 
bosque es una aberración no benefician anadie. Sólo alejan aaficíonados 
que deberían estar unidos y que deberían ayudarse a complementar sus 
respectivas vivencias lúdicas. Por otra parte, y en relación con el 
segundo tema, los directores de juego, tanto los nuevos como los 
veteranos, están contrayendo una seria responsabilidad con el mundo 
del juego. En el rol el papel de un buen director de juego es vital. Si no 
se introduce adecuada y seriamente a los jugadores estos acaban 
desmandándose y no llegan más que a un trato superficial y pobre del 
rol, convirtiéndolo en una simple barraca de tiro de feria o en una 
excursión cazabichos. ¿El rol es sólo eso o es algo más rico y amplio?. 

Las respuestas a todas estas cuestiones están en el aire y en el tiempo. 


Vehículos militares: Hummer con 
M242 Bushm áster, escala 1/35, Tamiya 
(Japón) 

Vehículos civiles: F-l Melaren/ 
Honda MP 4/4, escala 1/20, Tamiya 
(Japón) 

Figuras: Policia California, escala 
1/24 s Verlinden (Bélgica) 

Edificios y complementos: Estación 
“Waldbronn”, escala 1./87, Vollmer, 
(R.F.A.) 

Modelplástica 90 

Un año más, AEME y la Caja 
Popular de Valladolid organizan una 
nueva edición de la Muestra Nacional de 
Modelismo “MODELPLASTICA 90”, 
manifestación modelística que tiene 
carácter único en España y que ha 
conseguido ganarse una justa fama tanto 
en España como en el extranjero. En la 
edición del presente año, que alcanza ya 
el número decimocuarto, la Muestra se 
desarrollará del 1 ó al 21 de abril y tendrá 
como mareo la Sala de Exposiciones de 
la Caja Popular de Valladolid. 
Paralelamente a MODELPLASTICA 90 
se celebrará el X q Congreso de Mode- 
lismo que se dedicará a estudiar dete¬ 
nidamente ía problemática del mode¬ 
lismo en la época actual en España y en 
el resto del mundo. 



Novedades en la FEJU 90 

La edición de este año de la Feria del 
Juguete ha visto el anuncio de inte- 
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res antes novedades en el terreno de los 
juegos de simulación y de rol. MR saca¬ 
rá a! mercado durante este año el Hero- 
quest de Carnes Workshop. Este juego 
de tablero, a medio camino entre el 
temático de aventuras y el rol, ha sido 
todo un éxito en Gran Bretaña y ahora 
espera repetir la expériencia en nuestro 
país. A su favor tiene que es una muy 
buena opción de iniciación al rol y una 
soberbia presentación y componentes. 
Es interesante el anuncio de la publi¬ 
cación en castellano de uno de los bomba¬ 
zos de FAS A: Battletech. Diseños Orbi¬ 
tales ha decidido embarcarse en esta em¬ 
presa y anuncia la edición de toda la 
serie Battletech, incluido el juego de rol 
Mechwardor. En su stand se podían ver 
algunos de los espectaculares “Tech” de 


Filosóficamente vuestra 
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plomo disponibles para este juego al 
igual que las novelas que han tomado 
como referente este juego, Jas cuales 
también serán traducidas. Creo que 
durante el 90 mucho gente empezará a 
desemplovar sus recuerdos de Mazinger 
Z. Diseños Orbitales seguirá suminis¬ 
trando material para Traveller. Como 
más destacable, la ampliación de su línea 
de figuras de plomo que ya incluye tres 
referencias: aventureros con traje de 
vacio, aventureros normales y tropas de 
combate. Hablando de plomo, Juegos 
sin Fronteras también estaba presente en 
Valencia con un stand atiborrado de 
vitrinas en las que se exhibían todas las 
series de figuras que importa esta firma, 
de sobras conocidas por los buenos 
aficionados. 
























El es'kado de Da afición 
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Napoleones Battles 



Ya puede ser encontrado en las 
estante rías de las tiendas Napoleones 
Battles, una nueva aportación al war- 
game napoleónico con figuras. Avalon 
Hill realiza con este juego su primera 
incursión en el mundo de las figuras. El 
juego permite reproducir todas las 
grandes acciones del periodo compren¬ 
dido entre 1792-1815. El juego viene 
dividido en tres libros. En el primero se 
encuentran explicaciones históricas e 
información sobre uniformes, tácticas, 
formaciones,etc. El segundo es un libro 
de escenarios que incluye los datos 
necesarios para reproducir 8 grandes 
batallas, entre ellas M arengo, Eylau, 
Auerstatdt, 'falavera, Borodtno y 
Water loo, o diseñar nuevos escenarios. 
El último libro son las reglas propia- 
mente dichas, divididas en básicas, 
avanzadas y opcionales. La escala del 
juego es 1/120 para la infantería y 1/80 
para la caballería. Como detalle final, 
Avalon Hill incluye 186 fichas 
troqueladas con vistas aereas de unida¬ 
des de combate para empezar a jugar 
mientras reclutamos nuestros ejércitos 
de plomo. 


¡A las barricadas! 


Bienvenido a las calles de Stalin- 
grado. Ese gran complejo de edificios 
que se alza frente a vosotros es la fábrica 
Barricadas Rojas. Bucólica vista bajo el 
plomizo cielo cargado de humo y polvo. 
Impresión única las llamas de los 
incendios que rodean los edificios. 
Viajen con nosotros a ese laberinto de 
escombros y ASL tendrá una nueva 
dimensión para todos vosotros. Red 
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RANKING 


JUEGOS DE DDL 

Puntos otorgados: 2.680; Juegos 
puntuados: 22 

1-. El Señor de los Anillos: 687 =; 2°. 
La Llamada de Cthufhu: 610 =; 3-. Ruñe- 
quest377 =; 4 q . AD KD: 289+; 5°Travelíer 
230- 6-StarWars: 221 =; 7 a . Paranoia 100 
=; 8-, Dungern s & 0 razons 8 =; 9 a . Megatra- 
vefler 60 +; 1Ü 9 . Warhammer 48 + 

Aun no se como se me ocurrió deciros 
en el último ranking que La Llamada de 
Cthulhu habla perdido puntos, ya veo que 
lo habéis tomado como una provocación y 
os habéis lanzado a apoyarlo subiendo asi 
200 puntos. Otro subidón es el de AO & D 
que dobla su puntuación y se coloca en 4- 
lugar sobrepasando a Travelver con gran 
sorpresa por mi parte, aunque de todos 
modos los 60 puntos alcanzados y Megra- 
travelver. Tienen bastante que ver con el 
asunto. Pero tranquilos con las novedades 
que vienen ya podéis afilar los lápices, va 
ha estallar la guerra y las sorpresas estarán 
al orden del día. 

JUEGOS TEMÁTICOS 

Puntos otorcados: 2.116; Juegos 
puntuados: 45 

P. Trivial Pursuit 334 +; 2-, Pictio- 
nary: 300 +; 3 a . Civilización: 204 4 o , 

Blood Bowl: 170 =; 5 g Scrabble: 114 +;: 6 a . 
Machiavelli: 88 7-, Straíego: 64 +; 8 U . 

Junta: 60- 9 9 . Circus Maxmus 58 +; 1Q-. 
Movles: 48 +. 

Se nota obviamente la influencia navb 
deña en el ranking de temáticos, en general 
todos los juegos han recibido más puntos 
(800 puntos más que en el ranking ante' 
ríor) la época navideña parece invitar más 
a los juegos familiares y sino explicarme 
porque el Trívial triplica su puntuación y el 
Pictionary sexplica sus puntos. Podéis 
pensar con razón que la mezcolanza de 
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tipos de juegos que se incluyen en los 
temáticos es excesivo (Diplomáticos, de- 
portivos, económicos, captura, etc.) pero 
hoy por hoy hay estas variables no permi¬ 
ten hacer con cierto rigor rankings de 
ellos. Los ue jugáis a Blood BowloaIJunz 
sois los mismos que jugáis a rol y a 
wargames y se parece tanto un Blood 
Bawl o un Pictionary como un Trivial a un 
Sgoal Leader, pero tiempo al tiempo, lle¬ 
gara el día que podremos ser más exigen¬ 
tes bastan entonces paciencia. 

WARGAMES 

Puntos otorgados: 962; Juegos pun- 
toados: 32 

P . ASL152 +; £-. Thtrd ReichllS-; 
3 P Fíat Top 92 =.; 4 a Savad Leader 85 51 

Platoon: 62 +; 6T Russian Front: 48 +; 7-. 
Russian CPG: 48 +; 8* Serie Europa 38-; 
9-, Gettyburg: 36 + ; 10T Air Forcé: 30 

Paz por Navidad silenciando ios ca~ 
ñones, m enos valor a los rargames en este 
ranking. La sorpres nos la da el cambio de 
corona, ASL consigue por primera vez un 
TOP, felicidades (a proposito alguien jue¬ 
ga con cierta regularidad ef ASL). Llegan 
Platoon, Gernsbur y Russian Front deján¬ 
donos esta vez Ambusm, Tac Air y Air & 
Armar de todos modos todos ellos son 
viejos conocidos y entran y salen del ran¬ 
king de forma un tanto cíclica. 


Nota: En el ranking anterior os anuncia¬ 
rnos algunos cambios que aun no hemos rea¬ 
lizado pero ahora si que estamos en ello y oara 
el próximo LIDER serán tangibles. Entre otras 
cosas analizaremos las bases del muestreo; es 
decir, número de valores, fuentes consultadas, 
etc. Sirva todo ello para dar más rigor a este 
apartado y siempre con vuestro apoyo "or 
course". 


Barricadas es el primer módulo histó¬ 
rico para ASL. 2 tableros representan la 
l amosa fábrica y sus alrededores (sólo el 
complejo fabril ocupa un área de 31 x 16 
hexágonos). Aparecen también armas 
nuevas: el lanzador Molotov y el cañón 
de asalto STUG 33B; y un nuevo capítu¬ 
lo, el 0, para añadir a vuestro flamante 
ASL especialmente dedicado a reglas 
sobre combate urbano. Red B arrí cades 
incluye por primera vez en los escena¬ 
rios ASL un nuevo factor, hay que pensar 
en las condiciones de victoria que se 
pueden obtener mañana y no sólo en las 
logradas hoy ya que las unidades super¬ 
vivientes y las posiciones conquistadas 
se mantienen parad siguiente escenario. 

















LIDIE 


Consultorio del Ore© Frasneis 


Recién vuelto de mi amada Rusia 
veo mí humilde guarida repleta de mi¬ 
sivas, notas, cartas, mensajes y demás 
epistolario. Esta claro que los huma- 
noides no piensan darme tregua ni des- 
canso para reaclimatarme a esta tórrida 
y reseca península después de mis 
experiencias en los frios y helados 
ambientes de los Urales. ¡Felones, alima¬ 
ñas inmundas, bestezuelas vagamente 
antropométricas!. Mucho darme la lata 
aquí pero a ninguna se os ha ocurrido 
escribirme a mi retiro vacadonah Sois 
unos roñicas total por unos pocos sellos 
de más. Seguro que seriáis capaces de 
cobrar alquiler a vuestro mejor amigo 
pasarle vuestra two-handed sword en 
una situación comprometida. Bien, 
hablando de ch aturren a medieval, tengo 
entre mis zarpas la siguiente pregunta: 

¿Cuando va a traducir al casta- 
lleno Joc Internacional el "Experto 
D&D”?DM£. (Madrid). 

Verás, bastante pinta dugeon tiene 
el almacén de Joc Internacional como 
para encima pedirles que se metan en el 
embol ao del D&D. El D&D es un juego 
quemado en España debido a la 
traducción que de él realizó Dalrnau en 
su día. Desde hace unos dos años cir¬ 
culan insistentes rumores sobre una 
próxima edición en castellano de suso¬ 
dicho juego, sin especificar si será la 
versión básica, avanzada, experta, 
inmortal, inepta o vete a saber cual Este 
año el rumor era más fuerte que nunca 
pero portavoces de Borras han vuelto a 
negarlo todo durante la Feria del Juguete 
recien • emente celebrada, aunque es muy 
probable que algún día acabe publicán¬ 
dose algo del D&D en cristiano. Mientras 
tanto chico sigue tirando de tus habilida¬ 
des en lenguas barbáricas. Pero si te sir¬ 
ve de ayuda, di les a tus amigos y a tu 
máster particular que el Orco Francis te 
ha regalado un spell infalible e inapela¬ 
ble para interpretar acertadamente 
cualquier duda o ambigüedad que pueda 
surgiros al leer las reglas en idioma 
extranjero. 

¿Cómo son el Empire in Arms y el 
Imperium Románum lí? RC. (San 
Sebastian). 

Me haces tantas preguntas sobre 
estos dos juegos que, de hecho, me pi¬ 
des una ficha técnica de ambos. El 


Empire in Arms tiene no uno sino dos 
tableros de 89 por 63 "5 cm. lo cual 
justificada que AH introdujese una nota 
en la caja recomendando el juego solo 
para personas con casas a lo chalet de la 
Preysler. El número de fichas no es 
pequeño 1008 para ser exactos, lo cual 
no es ningún record pero no está mal. En 
cuanto a si las fichas representan 
unidades específicas o puntos de fuerza, 
la verdad es que Empire in Arms utiliza 
una mezcla de ambas cosas o, dicho de 
otra manera, hay dos tipos de fichas de 
combate. Uno son los cuerpos de ejército 
que solo sirven como contenedores de 
puntos de fuerza y otro son los puntos de 
fuerza, cada uno de los cuales equivale 
a mil hombres. La diferencia de este 
sistema con el de otros juegos, por 
ejemplo, “The Civil War” es que las 
unidades que no están encuadradas en 
un cuerpo sólo forman guarniciones y 
no pueden mover a no ser que sean 
absorvidas por un cuerpo. La única 
excepción son las guerrillas, los 
friekcorps y los cosacos. En cuanto al 
Imperium Romanmn, las medidas de su 
tablero son algo más discretas ! 29 7 5 por 
56 cm,, aunque tampoco es un juego de 
bolsillo. La marca que lo comercializa 
es West End Games y su precio en 
EEUU es de 30 dólares aunque en Es¬ 
paña anda por las 6000-7000 pesetas. 
Por ese precio tendrás 800 bonitas fichas 
que representan a groso modo de 5000 a 
6000 hombres. Hay fichas de diferentes 
tipos: infantería, caballería, caballería 
pesada, auxiliares, flotas, etc. El juego 
recoge 700 años de la historia de Europa 
y de Ja Cuenca Mediterránea, En esos 
siete siglos, imperios crecieron y se 
hundieron, entre ellos el romano. Las 
fichas tienen diferentes colores y se 
reparten según los escenarios entre las 
diferentes naciones enjuego. El número 
de imperios, civilizaciones y pueblos 
presentes es enorme, desde galos y hunos 
a sasanidas y egipcios pasando por los 
inevitables romanos. 


Desaños 

* Grupo de Santa Cruz de Tenerife 
desea contactar con jugadores y masters 
de RQ, la Llamada de Cthulhu y El 
Señor de 1 os An¡líos, Interesados llamar 
al 273293 y preguntar por Enrique. 

* Somos dos su perineos de l SL/ 
ASL y en los lugares en que vivimos no 
encontramos contrincantes con los que 


disfrutar de nuestro juego favorito. Por 
ello se nos ha ocurrido hacer un llama¬ 
miento a todos aquellos aficionados que 
por avatares del destino y la geografía se 
ven obligados a jugar al SL en versión 
“solanas”. Nuestra intención es formar 
un listado de nombres, direcciones y 
teléfonos para poder contactar mutua¬ 
mente y poder comentar reglas, escena¬ 
rios; y si es posible el acercamiento físi¬ 
co, organizar partí das o jomadas dedica¬ 
das exclusivamente al SL/ASL, Puede 
que esto acabe en la formación de un 
club, pero inicial mente solo pretendemos 
facilitar el contacto entre jugadores 
solitarios que no saben cual de sus veci¬ 
nos le pega también al SL. Los interesa¬ 
dos en esta iniciativa deberán ponerse en 
contacto con Femando Castañeda, C/ 
Menéndez Peí ayo, 1 i 3-A, 1- B, San¬ 
tander 39006 ó con José A. lleras Ga¬ 
lio do, C/ Santa Barbara, 72.2° Derecha, 
Corella 31591 (Navarra). 


Me r cadillo 

* Interesa comprar Down with Kíng. 
Telefonear al 235-20-39 de Barcelona y 
preguntar por Javier Al arcó n o escribir a 
C/Viñals, 16-18, Entlo. I a . 

* Compro Air Assault on Crete de 
AH. LLamar a Santiago (91) 254-12-11 
o escibir a Santiago Antoñanzas Mejia, 
Avda. de la Reina Vicoria, 47 Madrid 
28003. 

* Se compran juegos de guerra de 
NAC ( El último puente, Frente del 
Pacífico, La caída del Imperio Romano, 
Las últimas batallas de Napoleón) y de 
IT (Gdysea y Tablin). Contactar con 
Marco Antonio Cortés C7. Sicilia, 216, 
5” 2 a , Barcelona 08013. □ 







Los llamadas d® Cfhulhu 


LIDES 


(, ,,) el avalar de Nyarlathotep se dirigía 
amenazador contra el grupo de inves¬ 
tigadores quienes* habiendo a gota do todos 
los proyectiles de 75 mrn de su cañón 
anticarro sin conseguir ni siquiera magullar 
a la horrible forma de esfinge de unos 75 m 
de largo por 25 de ancho, se acurrucaban 
inermes contra el muro bajo que rodeaba a 
una de las pirámides toltecas. En aquél mo¬ 
mento, Jo na t han Wilson se acordó de un 
pasaje leído en un oscuro tomo de 
conocimientos arcanos y, extrayendo del 
bolsillo lápiz y papel, dibujó raudo un 
Símbolo arcano que enarboló desafiante 
contra la mole asesina t al tiempo que gritaba: 
É f ¡A leja te / / Por el poder del Símbolo arcan o 
te ordeno que nos dejes en paz!" El monstruo 
dudó por unos breves segundos, y un aullido 
de desesperación surgió de sus deformes 
labios. Acto seguido, giró sobre sus 
terroríficas garras traseras, y se alejó del 
lugar t no sin antes aplastar al grupo de 
aventureros con la parte superior de la 
pirámide, de unas tres toneladas de peso , 
que arrancó como al descuido con su enorme 
cola. Tras izar con una grúa las enormes 
piedras t tos equipos de rescate retiraron los 
restos destrozados de los investigadores, no¬ 
tando con estupor que los cinco habían 
resultado hechos puré , a excepción de una 
pequeña marca en la cara, en forma de 
estrella de cinco puntas con una pupila 
ardiente en su interior, que permitió la 
identificación correcta de cada cadáver. 


Buenos días, hermanos espirituales de 
la oscuridad. Os preguntaréis a qué obedece 
semejante introducción. Pues bien, a partir 
de ahora me propongo responder a alguna de 
las consultas mediante un ejemplo interpreta¬ 
tivo, a fin de crear ambiente. Esta consulta 
pertenecía a Manuel Mata de Madrid, quien 
quería saber si el Símbolo arcano es una 
especie de chollo, que sirve tanto para un 
fregado como para un barrido. Respuesta: 
No. Como ya he explicado en otras oca¬ 
siones, su uso es muy limitado, y el guardián 
no debe permitir que se utilice como chaleco 
antimonstruos, o deus ex machina para 
solucionar todos los problemas de los 
i n vest ígad ores, Cuan do qu i en intervenga sea 
un monstruo mayor, un dios o similar, lo que 
mejor resultado da es correr todo lo posible. 

Quiero hacer mención a que, por lo 
general, todas las consultas enviadas a 
LIDER, Joc Internacional, o a mí per¬ 
sonalmente, serán siempre respondidas a 
través de las páginas de la revista, puesto que 
no disponernos de tiempo para responder 
personalmente a la gente que nos escribe 
(aunque leemos todas y cada una de vuestras 
cartas, y os damos las más efusivas gracias 
por vuestro interés y colaboración). Y yaque 
entramos en cuestiones de forma, quiero 
declarar que la carta de Diego Martín, de 
Madrid, y sus amigos/clarisas de Segovia, ha 
sido cuidadosamente depositada en el archivo 
vertical (papelera), adonde irán a parar 
también todas las cartas que contengan 
insultos o incontinencias verbales. El mismo 


destino ha sufrido la carta de Guillermo 
Escolar *et al\ de Madrid, y por los mismos 
motivos. 

Abel S a titano, de Vivero (Palma de 
Mallorca) ha entendido mal la parte de las 
reglas que habla de los subfusiles Thompson 
(página 113). El cargador tiene 20 balas, que 
se pueden disparar una a una o en ráfaga. 
Cada una de las balas (del .45) hace ID 10+2 
puntos de daño, y lo único que cabe discernir 
es cuántos disparos se efectúan y la 
probabilidad de acertar, que aumenta si se 
utiliza el arma en ráfaga. Te recomiendo que 
leas de nuevo el párrafo en cuestión y el 
ejemplo que le sigue, y verás cómo está 
bastante claro. 

Otra consulta hace referencia a las 
recortadas, y aquí sí que tienes parte de 
razón. Una de las erratas de la primera edición 
afectó a la ordenación de la tabla de la página 
21, y el tema no quedaba muy claro. De 
entrada, el 100 que hay debajo de resistencia 
es lo que cuesta, LOO $. La resistencia será la 
misma que la escopeta original (del 20 o del 
12 que se recortó), al igual que los tiros por 
asalto* el daño y la probabilidad base. Yo no 
sé si has entendido bien que si coges una 
escopeta del 12 y recortas el cañón, tienes 
una recortada del 12, con unas características 
generales similares a la escopeta original, 
excepto el alcance máximo y el daño, y lo 
mismo con una del 20. Por otra parte, creo 
haber dicho en alguna otra ocasión que 
recargar cualquier amia de fuego cuesta un 
asalto completo. La cadencia de fuego de¬ 
pende del tipo de arma: Si tienes una escopeta 
de 2 cañones, puedes disparar uno de ellos y 
reservarte el segundo para más adelante* o 
dispararlos a la vez, con lo que se precisarán 
dos tiradas de impacto en lugar de una, calcu¬ 
lándose ei daño por separado. 

En cuanto a tu petición de publicar 
modelos de coches de los años 20, con 
características, etc., es una de las cosas nuevas 
que aparecen en la 4* edición americana 
(recién aparecida) del juego, y estamos 
estudiando cómo añadirla. 

Por último, las armas blancas no sufren 
daño alguno cuando se utilizan, por lo que no 
procede quitarles puntos de resistencia según 
el daño inflingido. 

Carlos Martínez, de Madrid, me expone 
una situación interesante: ¿Qué sucede 
c uando los j u gadore s, bien por haber ej ere id o 
de guardián o bien por llevar mucho tiempo 
jugando, conocen prácticamente todos los 
monstruos, con todo y sus puntos débiles? La 
solución que él propone es correcta; se puede 
cambiar la descripción, se puede impedir que 
vean los dibujos, y yo aún voy más lejos: Se 
pueden cambiar las caracterís-ticas. ¿Te 
imaginas un Gnl con 50 PV y FUE 30? ¿O un 
hongo de Yuggoth que pudiera hacerse invisi¬ 
ble a voluntad? Ya sabes, ¡a inventar! 

Guillermo Díaz, de Madrid, quiere 



saber acerca de las pérdidas y ganancias de 
COR, por lo q ue revisaremos un poco el tema 
con un ejemplo, 

Wilbur, intrépido (aunque novato) 
investigador, recién creado para el juego, 
tiene FDD 15 por lo que su COR inicial es 
75, El jugador que le controla no puede 
intentar que aumente su COR mediante el 
psicoanálisis puesto que, si bien su máximo 
teórico podría ser i 00, ai tener Mitos 0, su 
tope es PODxSy es decir 75. Supongamos 
ahora que Wiíbur interviene en una aventura 
en la que, debido a una combinación 
inexplicable de suerte e ingenio t no pierde 
COR, y además se tas ingenia para aumentar 
su POD a 16 y obtener ¡5 puntos de Mitos. 
Si la recompensa por llevara buen puerto la 
aventura fuera de 3 puntos t aumentaría a 
COR 78 y podría llegar hasta 80 
sometiéndose a Psicoanálisis. Si, de alguna 
manera, pudiera seguir aumentando su POD 
hasta 18, su COR máxima no sería 90 
(PODxS) sino 85 (100 menos sus Mitos j. 
Vamos a pensar que lo hace y ya le tenemos 
con COR 85. Supongamos ahora que en la 
siguiente aventura pierde 3 puntos de POD 
(total 15) y 6 de COR (total 79), adquiriendo 
a cambio 22 puntos de Mitos (para un total 
de 37). Pues bien, como quiera que 100 
menos 37 es 63, ésa sería su COR y no 79, 
puesto que a la hora de computarlos totales, 
siempre rige el máximo más bajo , 


Dando el tema de la COR por cerrado* 
vamos a otra pregunta. El porcentaje básico 
de Vaciar bolsillos es un 5%, y el de Abrir 
cerraduras no existe (formaba parle del 
Compan ion original y se eliminó en la tercera 
edición inglesa),pero para ello se utilizad de 
Mecánica, que es un 20%. 


A fin de poder aumentar los porcentajes 
respectivos, Teología, Grafología y 
Navegación son habilidades que de pe n den 
de la INT. Manejar botes, Mecánica y Vela 
dependen de la DES, y Correres una habilidad 
nueva que fue descrita en LÍDER 11, y que 
depende básicamente de la edad del per¬ 
sonaje. Como decía yo entonces, entre Ib y 
25 años la base es 10, entre 26 y 35, 8, entre 
36 y 45, ó, y así sucesivamente. Se multiplica 
la base por 5 y ese es el % inicial. 








j¡ss llamadas de Cthulfc 
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De momento no creemos oportuno sacar 
una hoja de personaje nueva y modificada 
para incluir las nuevas habilidades, puesto 
que en la actual aiin hay lineasen blanco para 
utilizar. 

La regla del K.O. automático consiste 
en que, en un ataque con objeto contundente 
que ocasione daño, se tira resistencia del 
daño sufrido contra los puntos de vida de la 
víctima* Si ésta pierde la tirada, cae 
inconsciente* 


En cuanto al diseño de una bomba 
(incendiaria) india, piensa en una mochila 
sulfatadora, de las de bronce, con lanza y 
manubrio. Se llena la mochila de gasolina, se 
rocía al monstruo a distancia y luego se 
enciende con una bengala, encendendor, tea 
o antorcha. Y hablando de bengalas, ¡no me 
digas que nunca has utilizado una y que no 
sabes cómo es! Se trata de un palito de unos 
30 cm de longitud, que tiene los 20 cm 
superiores (como un polo) recubiertos de un 
producto químico que al encenderse arde sin 
llama, emitiendo una luz blanca e intensa. 
Una pistola de señales es como un revólver 
de cañón corto y muy grueso. Dispara car¬ 
tuchos especiales que, en síntesis, ponen una 
bengala a unos 50 m de altura, que cae 
lentamente después, A efectos prácticos, la 
luz de una pistola de señales dura 2 asaltos, 
a contar desde el siguiente al del disparo, y la 
de una bengala 10. 

Más temas de alumbrado; Una antorcha 
dura un cuarto de hora, una lámpara de 
queroseno unas 2-3 horas y una linterna de 
bolsillo una hora aproximadamente. 


Rápidamente y para acabar: 

Las (¡Ay de mí, excesivas!) erratas de 
Solo contra el Wendigo se publicaron en 

LIDER 11. 

No tenemos previsto editar fichas con 
las nuevas habilidades (Manejo de botes» 
etc) porque cualquiera con un poco de sentido 
común se las puede inventaren un momento. 
El Cthulhu now permitirá jugar en la época 
moderna, para lo cual se ajustan las carac¬ 
terísticas a lo que puede saber un personaje 
de nuestra era, se proporcionan artículos de 



de lo oculto en la sociedad actual, nuevas 
habilidades, nueva hoja de personaje, toda 
una sección dedicada al armamento mo¬ 
derno, con todo y dibujitos, y unas reglas 
opcionales para situación de impactos» 
además de cuatro módulos. Fecha prevista 
de publicación, finales de 1991 (como 
comprenderás, el precio no lo podemos 
calcular con tanta antelación, pero tú ve 
ahorrando)* 



(como las de Francisco Torres Olí ver) con 
otras menos buenas a cargo de otra gente, y 
al no seguirse un criterio unificado, hay in¬ 
congruencias* Como quiera que sería 
demasiado largo enumerarlas aquí, suponed 
que lo más estándar son las interpretaciones 
que dimos en el libro de reglas (ver página 37 
y sucesivas). | 


RiimummiNG 
RIIIIIIN NNN NN NNN N G 


Cthulhu; ¿OIGA? ¿OIGA? 

(Música de fondo:] ¡N’gaLngai, 
Shub-Niggurath, Nyarlathotep, 
N'gai, N'gai, N'gai, N*gai, Shub- 
Niggurath, Nyarlathotep! 

C.: ¿A VER? ¿A VEEEER? 

Voz espectral: Habla el contesta¬ 
dor automático de Las llamadas de 
Cthulhu. En este momento no estoy 
en la celda, porque hoy toca terapia 
de grupo* Si desea dejar algún 
mensaje, espere a oir la señal. Muchas 
gracias. (.,.)* pmmiiiinmmiL 

C.: OYE, ESTE, SOY YO. QUE 
HE RECIBIDO EL DISCO DE LOS 
N’GAD N’GAI QUE ME EN¬ 
VIASTE Y ESTA MUY BIEN* 
LLAMAME CUANDO VUELVAS 
QUE TENEMOS QUE DISCUTIR 
UN TEMA. GRACIAS* 

[Media hora más tarde) 

RÍÍÍING* RIÜIING. 

Telefonista; Ciudad perdida de 
RTyeh, ¿ dígameeeeeeee? 

Yo: Conchí, ponme con EL. 

T.: Un momento, Jordi, que me 
parece que no está* 

Y.: ¿Cómo no va estar, sí me ha 
dejado un mensaje en el contestador 
para que le llame? 

T.: Pues yo le he visto salir* A 
ver un momento. 

15 minutos más tarde ] 

C.: ¿OIGA? 

Y.: Soy yo. ¿Qué querías? 

C: SI OYE, ¿COMO LLEVAS 
LA PROGRAMACION DEL 90? 
¡TENGO QUEJAS MUY SERIAS! 

Y*: Pues no sé de qué se quejan; 
Las sombras de Yog-Sothoth están 
ya entregadas y rnaquotándose, con 
la primera corree i ón hecha. Estoy 
dándole a ta traducción de El rastro 
de Tsathogghua que calculo acabar 
de aquí a poco, y después me meto 
con Solo contra la oscuridad . ¿Qué 
más quieres? 


C*: SIN EMBARGO, ME HA 
DICHO EL EDITOR QUE LE HAS 
ALA RG ADO LOS PLAZOS PARA 
LOS LIBROS DEL SEGUNDO SE¬ 
MESTRE* 

Y*: Elemental, ¡porque me daba 
el mismo tiempo para traducir un 
libro de 64 páginas que otro de 145! 
¿Qué quiere, que corramos y que la 
traducción de Las tierras del sueño 
quede tan lucida como la de Solo 
contra el Wendigo , en laque batimos 
el record de erratas por página? 

C: NO, NO, EN ABSOLUTO, 
¿PERO NO PUEDES IR MAS DE- 
PRISA? 

Y*: Podría, si no me dedicara 
más que a ésto, pero da la casualidad 
de que trabajo 8 horas al día en el 
departamento de Marketing deí 
manicomio, como jefe de producto 
de electroshocks y otros tratamientos 
agresivos, y en este momento 
estamos preparando la campaña de 
promociones de esta primavera- 
verano: “Si contrata Vd. un abono de 
10 electroshocks» le regalamos una 
sesión de ducha escocesa"» y como 
comprenderás, tengo un faenón. 
Además, pasado mañana me voy a 
una feria que hay en Dusseldorf, de 
artículos para psiquiátricos, a ver si 
cambio el diseño de las camisas de 
fuerza, que se ha quedado anticuado. 

C: ¿Y PAGAN BIEN? 

Y.: Basle decirte que en lo que 
va de ano me he cambiado ya dos 
veces de coche. 

C.: OYE, ¿Y NO HABRIA 
NADA PARA MI? 

Y.: Tengo pensado algo que 
req ueriría ir a los mare s de 1S ur, y e n - 
tonces te podría fichar como 
'Consulting', pero me han de aprobar 
el presupuesto. 

C: PUES NADA, NADA. SI¬ 
GUE EN ELLO QUE ES DE LO 
MAS INTERESANTE. 

Y*: ¡Hala, ahur ■ 
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SERIE THIRD WORLD WAR 

LA OTRA EUROPA DS GDW 





ñas- y las reglas sintéticas y muy claras. 


POR JAVIER HOYOS. 

El espectro de una Tercera Gue¬ 
rra Mundial con escenario en Europa 
parece ir desvaneciéndose ante el actual 
clima de distensión. Algunos opinan que 
la Tercera Guerra Mundial ya se ha 
luchado y ganado , de manera incruenta, 
en forma de Guerra Fría. Otros afirman 
que ¡a próxima gran guerra mundial 
tendrá como protagonistas enfrentados 
al mundo rico contra el mundo pobre. 

Sea como sea, este tema ha gene¬ 
rado interesantes intentos de simulación 
en el mundo del wargame. Uno de los 
más logrados ejemplos es la serie Third 
World War de GDW. 

Sobre la Tercera Guerra Mundial 
existen una buena docena de títulos ac¬ 
cesibles en nuestro país* Muchos tocan 
la cuestión desde una perspectiva táctica 
-MBTo E n re Team- y otros desde el pun¬ 
to de vista operación al pero abarcando 
sólo determinadas zonas geográficas - 
Air 8l Amior o Tac Air-. Sin embargo, la 
global idad de un conflicto OTAN-Pacto 
de Varsovia en Europa únicamente se 
encuentra en la serie Third World War, 

GDW diseñó una serie de tres jue¬ 
gos que abarcaría cada uno de los prin¬ 
cipales frentes de combate. El primero, 
aparecido en 1983, se titulaba “Battle 
for Germany”, aludiendo bien a las cla¬ 
ras al AFCENT de la OTAN. Al año 
siguiente se comercializó “Southern 
Front” que trasladaba la acción al f lanco 
sur de la OTAN, el AFSOUTH. En 1985 
le toco el turno al flanco norte - 
AFNORTH - y “Artic Front” cerró la 
serie . Un propietario de toda la serie se 
encontraría ante un “pequeño” monstruo 
de 7 tableros que invade una superficie 
de 5 metros cuadrados sobre la que se 
tienen que trasegar 1080 fichas y 
marcadores. Al igual que la serie Europa, 
cada juego es jugable individualmente - 
lo cual simplifica mucho las cosas - o en 
conjunto. 

Todos los componentes de la serie 
siguen las pautas de calidad típicas de 
GDW. Los tableros son de papel con el 
mismo diseño de terreno que la serie 
Europa. Las fichas son clásicas, repre¬ 
sentando los diferentes tipos de unida¬ 
des mediente simbologia OTAN. Los 
libretos de regias son cortos -16 pági- 


Cada juego viene complementado con 
otro pequeño cuadernillo de notas del 
diseñador y notas para el jugador. Son 
especialmente interesantes las primeras 
porque en ellas podemos encontrar, entre 
otras cosas, unos cuadros sinópticos 
donde se nos explica como se han 
definido los valores de combate y defensa 
de las unidades de los di ferentes ejércitos. 
Una auténtica perla para los interesados 
en los conceptos de diseño y simulación 
que hay detrás de sus juegos. Cada juego 
consta, por último, de un suplemento 
con las adaptaciones a realizar cuando 
se juega en modo “campaña”, es decir, 
con los tres juegos ensamblados. 

Ya dentro del juego, las escalas son 
de 45 Km. por hexágono y una semana 
por tumo. La simulación es operacional 
a nivel de división aunque también se ve 
alg ú n regimiento o br ig ada, L,as un i dade s 
aéreas representan 100 aviones cada una. 

Las diferentes unidades terrestres 
han sido divididas en cuatro grandes 
clases en función a su movilidad; ae- 
romo viles, mecanizadas, motorizadas y 
a pie. Esta clasificación tiene como efecto 
definir las capacidades de movimiento 
de cada ficha ya que todas tienen 6 
puntos de movimiento pero a unas les 
cuesta más que a otras desplazarse de un 
hexágono a otro. El juego dispone de 21 
tipos diferentes de unidades, desde los 
habituales blindados hasta los comandos, 
pasando por los esquiadores o los 
helicópteros de ataque. 

El sistema de juego es bastante 
tradicional aunque incorpora algunas 
ideas bastante originales. La fase del 
jugador del Pacto va primero -en 
asunción de su papel de agresor- y consta 


de dos impulsos. En el primero mueven 
y combaten todas las unidades que se 
deseé y en el segundo sólo aquellas 
unidades que noesten en zona de control, 
simulando la operación de ruptura y 
explotación mediante escalones 
tipificada en los manuales de guerra 
soviéticos. Sin embargo entre uno y otro 
impulso se intercala un impulso de 
reserva de la OTAN por el cual las 
unidades de este bando que no se hallen 
en zona de control pueden mover y atacar. 
Nos encontramos así ante el clásico 
contraataque “íapabrechas” realizado por 
las reservas que junto con la defensa en 
profundidad eran los puntales de la 
estrategia defensiva de la OTAN hasta 
el advenimiento de la doctrina FOFA y 
el programa “Assauit Rreaker”. En la 
fase de la OTAN también hay dos impul¬ 
sos con la diferencia de que en ambos 
pueden mover y atacar todas las unida¬ 
des que se quiera, esten o no en zona de 
control, lo cual otorga una apreciable 
ventaja al defensor. Así pues, los turnos 
tienden a ser relativamente largos yaque 
en ellos se desarrollan realmente 5 
impulsos en vez de los normales en otros 
juegos. 

Las fichas tienen tres factores im¬ 
presos, el de ataque, el de defensa y el de 
calidad* Este último tiene una im¬ 
portancia capital en el juego. Hay mu¬ 
chos niveles de calidad, el nivel 9 para 
las unidades de comandos, el nivel 7 
para las unidades norteamericanas, el 
nivel 6 para las divisiones de primera 
categoría soviéticas, o el nivel 4 para las 
unidades territoriales. Las diferencias 
de calidad entre unidades enfrentadas se 
traducen en sensibles modificaciones de 
la relación de combate a favor del bando 
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con calidad más alta. Otro aspecto desta- 
cable del factor de calidad de las unidades 
es que las perdidas no se contabilizan 
por pasos o por reducciones de los facto¬ 
res de combate sino por disminuciones 
progresivas de la calidad. Cuando se 
llega a calidad 0 la unidad es eliminada. 

En el aíre, cada ficha reúne casi 
todas las capacidades de los modernos 
aviones de combate, a saber; valor de 
superioridad aerea, valor de ataque a 
tierra, valor de ataque (interdicción), 
capacidad nuclear, capacidad todo 
tiempo, alcance y grado de disponibili¬ 
dad- La serie Third World War pone en 
manos del j ugador las herramientas nece¬ 
sarias para q ue pueda dirigir y planificar 
la guerra aerea que mejor le plazca, hu¬ 
yendo de abstracciones tales como las 
tablas de puntos de apoyo aereo del NA¬ 
TO de VG. La batalla aerea y aerotáctíca 
están totalmente en manos del jugador. 

La serie Third World War es tam¬ 
bién uno de los pocos juegos existentes 
en nuestro país que trata el tema de la 
guerra nuclear táctica y la escalada 
nuclear de forma aceptable. Las reglas 
nucleares son opcionales pero están para 
ser usadas si asi se desea. Volviendo al 
ejemplo del NATO , sus reglas nucleares 
están mal diseñadas aparte de estar 
previstas para disuadir a cualquier 
jugador de su uso -el declarante de la 
utilización de armas nucleares ha de 
superar una tirada al 50%, si se falla no 
sólo no se pueden utilizar armas nu¬ 
cleares sino que se pierde la partida 
automáticamente ya que se supone que 
ocurre una escalada a conflicto atómico 
global-. GDW advierte del brutal impacto 
que la utilización del arma nuclear tiene 
en el desarrollo de una partida, pero 
pone a disposición del jugador un muy 
interesante paquete de reglas que simu¬ 
lan desde las capacidades nucleares de 
las divisiones modernas hasta el in¬ 
tercambio estratégico selectivo. 

Tres frentes para una guerra 

GDW sitúa el choque entre los 
bloques militares europeos en la década 
de los 90, Los tres juegos se pueden 
jugar por separado sin problemas aun¬ 
que lo más brillante y espectacular es 
ensamblarlos, 

Centroeuropa es el escenario del 
combate superteenificado por excelen¬ 
cia, la mejor calidad, las mejores armas 
y la mayor masa de combatientes se dan 
cita allí. Las bazas principales de la 
OTAN son su aplastante y demoledor 
poder aerotáctíco -el cual se ve 
incrementado por la consecución de la 
superioridad aerea en los primeros tumos 
- y las supervaloradas unidades terrestres 
de la Alianza Atlántica. Las unidades 
USA parecen especialmente exageradas 
en sus valores de combate, pero tampoco 


se escapan de este “engorde” las unida¬ 
des del Bundeswehr aloman y del B ADR 
británico. Este ejemplo es revelador: los 
valores de ataque-defensa-cal idad de la 
I a División Acorazada USA son 
respectivamente 15-15-7 mientras que 
la 6 a División Acorazada de la Guardia 
soviética luce unos valores 12-9-6 para 
los mismos parámetros, ¿significativo, 
no?. 

Los soviéticos, además, se en¬ 
cuentran limitados por la obligación de 
mantener la integridad orgánica de sus 
Ejércitos ( mezclar en el mismo hexá¬ 
gono unidades de diferentes Ejércitos 
reduce la capacidad de apiIamiento de 
ese hexágono de 10 puntos a 7) y por las 
penalizaciones de reagrupamiento que 
impiden que las unidades que acumulan 
varios niveles de desgaste puedan 
eliminarlos del todo, siempre deberán 
quedarse con un nivel 1 de desgaste 
como mínimo para el resto de la partida. 
De este modo, la tan cacareada superio¬ 
ridad militar del Pacto de Varsovia no se 
ve por ninguna parte. 

El jugador del Pacto deberá sacar el 
máximo provecho de los dos primeros 
tumos. El jugador del Pacto deberá 
explotar cualquier debilidad en el 
despliegue inicial de la OTAN para 
intentar romper el frente a la vez que 
destina todas las unidades aereas a con¬ 
seguir la superioridad aerea y a realizar 
ataques contra los aeródromos enemigos. 
De esta manera y con un poco de suerte 
en el segundo tumo lodavia mantendrá 
la superioridad en el aíre o como mínimo 
las condiciones serán de paridad. Bajo 
esta sombrilla aérea el Pacto aún podrá 
aspirar a seguir profundizando en la 
R.F.A., pero en cuanto pierda el control 
del aire, lo cual ocurrirá casi indefectible¬ 
mente hacia el tercer tumo, el empuje 
terrestre del Pacto se estancará frenado 
por el enorme poder aerotáctíco de la 
OTAN y por la llegada de sus reservas. 
Sí el Pacto abre un frente en el sur, a 
través de Austria e Italia, quizás podamos 
vivir unos cuantos tumos tensos y emo¬ 
cionantes en el sur de Alemania pero en 
lineas generales eso será poco creíble 
para un mando OTAN poco impresio¬ 
nable. El frente central pronto se 
estabilizará y la lucha se transformará de 
retumbante blitzkrieg a una serie de 
d i sputa das batal 1 as 1 oc ale s por c on tro 1 ar 
las ciudades que hayan quedado cerca 
de la linea del frente. 

En el norte y en el sur la OTAN ha 
de aspirar a una defensa a ultranza y a 
contraataques puramente locales. La 
cuantía de las fuerzas en presencia no da 
para más. Además, ambos frentes son 
demasiado amplios y particulares. En el 
flanco sur la campaña será muy móvil, 
con ningún bando disponiendo de 
suficientes tropas para cubrir un frente 


sólido, aunque la montañosa goegrafia 
griega ayudará algo a la defensa. El 
frente, por otra parte, carece de 
profundidad y los enclaves que otorgan 
puntos de victoria están muy localizados 
y limitados a la linea de estrechos 
B ó s f oro - M arm ara- D ard anc los. Tod o 
ello convierte a las unidades especiales 
eu muy importantes tanto para flanquear 
un dispositivo defensivo como para 
capturar enclaves estratégicos. El 
embrollo balcánico, tan famoso durante 
el siglo XIX y mecha de la V Guerra 
Mundial, persiste en la década de los 90 
ampliando las posibilidades de un 
conflicto Este-Oeste. Grecia y Turquía 
son aliados poco amistosos. Yugoslavia 
es neutral aunque nadie puede saber 
como reaccionará en una situación de 
guerra y con sus fronteras huyendo de 
tropas del Pacto. ¿Se unirá a la OTAN 
nada más empezar la guerra o esperará 
algunas semanas?, o quizas ¿permane¬ 
cerá fiel a su neutralidad a pesar de 
todo?. Todas estas posibilidades han sido 
previstas por GDW de la misma manera 
q ue también puede ocurrir que surga una 
Entente balcánica de Estados no aline¬ 
ados integrada por Grecia, Y ugoslavia y 
Rumania. Albania, por otra parte, es 
impredecible. El sistema “diplomático” 
diseñado por GDW se basa en una serie 
de fichas de opciones asignadas a cada 
país neutral. Todas estas fichas son 
colocadas boca abajo antes del empezar 
el juego y se escoge una de ellas al azar. 
Cada ficha lleva escrita una línea de 
actuación. Esta sólo es revelada durante 
la partida de tal modo que la incertidu¬ 
mbre es total. 

En el Artico, los contingentes so¬ 
viéticos asaltan Noruega, cuyas fuerzas 
armadas se ven apoyadas sólo por un 
puñado de unidades escogidas de la AMF 
(Fuerza Móvil del Mando Aliado en 
Europa). Noruega es un frente 
constreñido para operaciones ofensivas. 
En el area fronteriza entre Noruega y la 
URSS, el terreno abierto y un posible 
movimiento de flanqueo a través de la 
Laponia finlandesa permitirá un rápido 
avance soviético. El resto del ártico 
noruego es un terreno montañoso que 
puede ser fácilmente convertido en una 
fonnadable barrera defensiva donde las 
unidades más útiles serán las tropas de 
montaña. El jugador soviético verá atas¬ 
cadas a sus unidades convencionales y 
deberá hachar mano de sus unidades ac¬ 
romo vi les, paracaidistas y anfibias para 
desequilibrar ese duro frente y alcanzar 
I as bases aereas y nav ales q ue dan puntos 
de victoria, a la vez que protege su reta¬ 
guardia de incursiones de la OTAN. 
Noruega es un complejo laberinto. 

El status oficial de neutrales* de 
Suecia y Finlandia añade incertidumbre 
al helado norte. Finlandia puede permi- 
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tir una violación de su neutralidad 
dejando que transiten por su zona norte 
tropas soviéticas que se dirigen a Alta y 
Tromso; pero también puede reaccionar 
y oponer resistencia. Suecia siempre 
defenderá su territorio pero su esfuerzo 
puede no ser total. En el caso sueco sus 
remeciónos no dependerán del trato que 
reciban de ios soviéticos ya que puede 
decidir mandar un c uerpo exped icionario 
a Noruega aún si su neutralidad es 
respetada. El jugador soviético puede 
optar entre soliviantar a sus neutrales 
vecinos nórdicos o intentar borrarlos del 
mapa mediante una ofensiva general en 
Escandí navia para ahorrarse dudas sobre 
sus respuestas a la agresión. De todas 
maneras, Suecia siempre será un 
enemigo muy peligroso. 

La serie Third World War tiene un 
cuarto integrante, Persian Gulf, que 
desarrolla los supuestos orígenes de la 
IIP Guerra Mundial, cuya espoleta es 
colocada en el Irán po$t-Jomeini. Este 
juego, si bien es vendido como parte de 
la serie, no es directamente ensambla ble 
con los otros y es el más especulativo y 
el que tiene mayor personalidad propia, 
en especial merced a las mucho más 
complicadas opciones diplomáticas y a 
la peculiar situación militar en Oriente 
Medio ( Fuerza de despliegue rápido, 
enormidad del area de operaciones, 
ejércitos con abismales diferencias de 
calidad entre unos y otros,etc.) lo cual, 
por un lado, le aparte del hilo conductor 
de la guerra en Europa y, por otro, le 
hace merecedor de un trato particula¬ 
rizado en una próxima ocasión. 

Conclusiones 

El sistema de juego de la Serie Third 
World War se adecúa particularmente 


bien a todo tipo de espectaculares 
operaciones tácticas y estratégicas: 
desplazamientos de tropas de un frente a 
otro, cabezas de puente aerotranspor¬ 
tadas o anfibias enlazadas por profun¬ 
dísimas penetraciones terrestres, ma¬ 
niobras de ruptura y explotación, acopio 
de reservas y contraataques demoledoras. 
Realmente, nos encontramos ante unos 
juegos que reúnen todas las ideas 
principales de las doctrinas sobre un 
enfrentamiento OTAN-Pacto de 
Varsovia en boga durante los años 80; 
desde la “Airland Battle” a la FOFA 
(Follow-on Forces Attack) o los OMG 
soviéticos (Grupos Operación ales de 
Maniobra), y cuyas reglas parecen 
pensadas para simular justamente esos 
conceptos aunque no ios citen explíci¬ 
tamente. Simplemente, existen los 
mecanismos para llevarlos a cabo. 

A la palestra salen también cues¬ 
tiones tan importantes como el estilo de 
mando de un bando y otro, de ahí las 
sustanciales diferencias existentes entre 
el turno del Pacto y el de la OTAN, este 
último mucho más fléxíble. La calidad, 
termino que viene a englobar la 
motivación y el entrenamiento, es en el 
juego un factor fundamental que favorece 
abusivamente a la OTAN tanto debido 
al supuesto bajo nivel de los dos aspectos 
arriba citados dentro del Ejército 
soviético como a la asunción de la 
superioridad tecnológica occidental, algo 
que si bien era bastante real en la década 
de los 70 no lo es tanto en los años 90, ya 
que el abismo tecnológico se ha ido 
acortando sin descanso. 

Otro punto fuerte de la serie es, sin 
duda, el tratamiento bastante acertado 
de la guerra aerea, aunque los AW ACS 
soviéticos sean prácticamente olvidados 


(el IL-76 AWACs también existe) 
mientras que los E-3 de la OTAN dan 
una determinante ventaja a la Alianza 
Atlántica en la batalla por los cielos 
europeos. También debe ser destacado 
el muy aceptable enfoque dado al tema 
nuclear. Entre las carencias y defectos 
hay que señalar la total ausencia de los 
efectos de las anuas químicas que se dan 
por integradas dentro de las capacidades 
de combate de las fichas terrestres pero 
que no tienen un impacto particular sobre 
el juego. Del mismo modo, al ser una 
serie “continental” y terrestre, se obvia 
cualquier trato de los aspectos navales, 
salvo unas abstractas reglas sobre 
capacidades anfibias y de transporte 
naval. Evidentemente, incluir también 
unidades navales hubiera implicado 
complicaciones sin cuento al sistema de 
juego original pero aún así se hecha de 
menos una atención al tema al estilo de 
la prodigada en la Serie Europa. 

Por supuesto, el gran punto a favor 
de estos tres juegos es la reunión de 
todos los hipotéticos frentes de una III 
Guerra Mundial, con sus peculiares 
características y de su complejidad, en 
un formato jugable y relativamente 
manejable. Como último detalle, agra¬ 
decer la inclusión de las Fuerzas Armadas 
españolas dentro de los efectivos de la 
OI AN aunque probablemente los 
diseñadores americanos se han dejado 
llevar un tanto por la imaginación. 
Francamente, nunca me hubiera 
i magín ado ala Brúñete en Centroeuropa 
y mucho menos siendo capaz de aguantar 
el tipo ante el Pacto de Varsovia. Sin 
duda los yankees no han leido el polémico 
libro “España Indefensa” del Coronel 
Martínez Inglés. ■ 
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ATRINCHERANDOSE 
Despliegue para sobrevivir a la tormenta 



Empezar una partida en que ia 
primera acción es la observación de 460 
bombarderos enemigos debilitando tu 
rango, difícilmente te elevará ía moral. 
Pero es la tarea que deben asumir los 
alemanes en THUNDER ATCÁSSINO 
y, te guste o no te guste, las bombas 
caerán, así que lo mejor que puedes 
hacer es prepararte para ello. Mis 
primeras pruebas, saturadas de 
bombardeos, fueron parcas experiencias 
de como medio batallón era pulverizado 
antes de que entrase la primera unidad 
aliada en juego. La experiencia llevó el 
conocimiento, y con él la supervivencia 
para muchos de mis paracaidistas en 
partidas subsiguientes. Espero compartir 
con los comandantes alemanes, que aún 
no han experimentado los horrores de un 
bombardeo aliado, estas experiencias 
para que de ellas saquen buen provecho. 
Evidentemente una observación 
cuidadosa por parte de los jugadores 
aliados revelará algunos puntos de salto 
a evitar por las tropas verdes, rojas y 
pardas. 

Resulta obvio que los resultados de 
los bombardeos aliados variarán al 
principio de cada partida. Con un dado 
de 32 caras, ¡de que otra manera iba a 
ser!, ya que antes de que el juego co¬ 
mience el dado determina las perdidas 
iniciales y el daño causado. La estrate¬ 
gia a seguir más allá del despliegue 
inicial es por tanto, dependiente de la 
gran cantidad de variables existentes y 
dem as lado ex te n s a para c on si derar aq u í. 
Consecuentemente esta exposición es¬ 
tará limitada solamente a un análisis de 
los posibles despliegues iniciales del 
alemán o “atrincheramientos” si lo 
pretieres llamar así. 

El objeto de este despliegue defen¬ 
sivo está encauzado a minimizar las 
pérdidas que producirían los bom¬ 
bardeos, Mientras que esto puede pare¬ 
cer obvio para algunos, es fácil olvi¬ 
darse de la importancia que tiene con¬ 
servar tropas, cuando uno está entu¬ 


siasmado en defender un territorio. Y 
mientras que decidir que precio pagar, 
en ataque o en defensa, es inherente en 
todos los wargames, en TIllJNDER AT 
CASSI NO es importante para el alemán 
darse cuenta de que realmente no puede 
tomar la ciudad. Sólo perderá con ello 
mucho tiempo y el precio será alto. Las 
tropas perdidas en el primer tumo nunca 
podrán retrasar el avance aliado de los 
sucesivos turnos, así que cada unidad 
perdida aumenta el ímpetu del arroyo 


aliado. Es mejor ceder en los primeros 
tumos que ser aniquilado a mitad de 
partida consiguiendo con ello una 
redición obligatoria. El siguiente 
despliegue sigue firmemente esta 
afirmación. El único camino para 
minimizar las bajas debidas a los 
bombardeos es: abandonar la colina deí 
castillo y retirar tres unidades de las 
áreas afectadas por un modificador de 
terreno de +2 (que a partir de ahora 
llamaremos TEM) por detrás de las áreas 
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17 y 18. Tal defensa será bastante pasiva 
y yo la dejaría de banda por no ser de 
consideración. 

Te habrás dado cuenta que he resis¬ 
tido la tentación de poner más de dos 
unidades en cada área de bombardeo. 
No sólo la concentración de cuatro 
unidades en un área aumenta las pérdidas, 
sino que también puede disminuir la 
oportunidad de tomar una área. Las 
pérdidas se determinan tirando un dado 
porcada dos unidades del área, y restando 
al resultado el TEM de tal área, ya que el 
TEM sólo se aplicará una vez en cada 
área sin importar el número de dado 
obtenido. No hace falta ser un EInstein 
para ver que dos unidades es la guarnición 
óptima por área. El máximo de pérdidas 
(que a partir de ahora llamaremos CP) en 
un área de +3 TEM, si está ocupada por 
dos unidades, es de 3 (6-3—3) y de 9 si 
está ocupada por más unidades (12-3=9). 
Pérdidas de 4 CP de promedio, son de 
esperar en un área de +3 TEM sí está 
llena, pero sólo de 5 CP si está ocupada 
por dos unidades. 

Aún a riesgo de ser pedante, voy a 
exponer lo que debería ser obvio a todos 
aquellos bien versados en este 
wargame.Si el primer objetivo es eco¬ 
nomizar fuerzas, la defensa de la colína 
del castillo no estará muy por detrás. He 
observado que el área 9 es la llave de 
muchas batallas. No todas las partidas se 
caracterizarán por los combates en pos 
de conquistar la colina del castillo ya 
que el jugador aliado tomará lo que se le 
dé. Forzar un ataque contra una férrea 
barrera de defensa raramente es 
beneficioso. Pero si el despliegue, el 
bombardeo, o los dos dejan una abertura 
a las tropas aliadas para tomar la colina 
del castillo, invariablemente este será el 
punto focal de la batalla. Su ocupación 
no solamente permitirá a los aliados 
evitar las áreas 6,7, 8 y 10, y tener fácil 
acceso ai área 11, sino que también 
proporcionará una ventaja de TEM frente 
al fuego proveniente de la ciudad. Más 
importante es, a pesar de todo, que 
permite a los observadores aliados dirigir 
el fuego artillero directamente contra el 
Hotel Continental y contra la mitad 
superior de la montaña. No creo que 
ningún ataque contra el monasterio salga 
con éxito si no se tiene el control de la 
colina del castillo. Subir esa montaña 
bajo la mirada de la artillería alemana 
con una protección de tan sólo + 1 TEM 


que les suavice la lluvia de fuego, es de¬ 
masiado costoso si los observadores 
aliados han de pasar la mitad del tiempo 
buscando protección desde un área de 
observación a otra, solamente con tal de 
destruir guarniciones alemanas de 
retaguardia. La colína del castií lo es por 
tanto, realmente valiosa para 
atrincherarse. No te sorprendas pues, si 
mi despliegue falla; está concebido para 
defender el área 9. Viendo tal defensa 
alemana, como jugador aliado me 
olvidaría de la colína del castillo por ser 
demasiado costosa de tomar y 
concentraría mis esfuerzos en el sur 
tomando lo que se pudiese. Pero en este 
punto de mi evolución como jugador de 
THUNDER AT CASSINO, tengo más 
interés en salvaguardar la colína del 
castillo que tentar ala suerte 
presentándome ante mi oponente con 
una defensa equilibrada (aunque con 
ello pusiese a los aliados en el dilema de 
donde atacar). 

Habiendo expuesto mi estrategia en 
conjunto, observemos ahora de manera 
más precisa los diferentes componentes 
del juego, estudi ando la guarnición que 
desplegaremos en cada área. 

La manera de como administrar las 
bajas depende en buena parte de las 
pérdidas anteriores y de la cantidad de 
escombros presente, pero algunas ge¬ 
neralidades son aplicables a casi todas 
las situaciones posibles. 


AREA 6; [2x3-4-5J. 

La infantería está destinada al área 
de aíre el simplemente porqué este es el 
área más susceptible a ser atacada. 

La defensa global guía la acción en 
esta dirección porqué el poder de fuego 
defensivo está concentrado al rededor de 
la colina del castillo. Un aliado prudente 
está forzado a dirigirse hacia el sur. 

Los CP del bombardeo se pueden 
distribuir de cualquier forma, la única 
posibilidad que ofrece alguna opción es 
en el caso de una pérdida de 2 CP en que 
o bien elimino una unidad o reparto los 
2 CP entre dos unidades. 

Esto para mi no es una opción, ya 
que siempre me inclino aquí y en cual¬ 
quier otro área, a usar los CP de la 
manera más eficiente, y consecuente¬ 
mente nunca eliminaré una unidad sí 
puedo repartir los CP entre dos 


(exceptuando una razón poderosa para 
proceder de otra manera). 

AREA 7: [3-4-5, 4-2-8]. 

Muchos j ugadores tienden a pensar 
en los blindados como en sus unidades 
más valiosas. En este juego los blindados 
son un fuerza de la cual el alemán puede 
prescindir.Los escombros limitan 
seriamente la movilidad y las posibles 
retiradas de los vehículos alemanes. Esto 
los hace muy susceptibles a ser las 
siguientes víctimas, y su bajo valor 
defensivo invita a formar grupos de 
blindados que inevitablemente cobrarán 
un precio muy alto a la infantería aliada 
que esté a su alcance. 

La movilidad dificultada por los 
escombros y su gran capacidad de ab¬ 
sorción de 4 CP, ios hace candidatos de 
primera a ser eliminados. El M42 estará 
emplazado aquí peor que el fuerte StuG 
III, de tal manera que el blindaje más 
poderoso es el mejor para cubrir la colina 
del castillo. 

Las pérdidas producidas por el 
bombardeo aliado se llevarán de la si¬ 
guiente forma; 

1- infantería; 2- infantería y blin¬ 
dados; 3-eliminar infantería; 4-eliminar 
blindados. En el peor de los casos nos 
podernos encontrar con 4 CP. Lo mejor 
que podremos hacer será eliminar la in¬ 
fantería y enviar los blindados si los 
escombros en el área 2 y 3 son ligeros. 
Pronto verás porqué. 

AREA B: [3-4-5,4-3-8). 

Este área es imagen especular del 
área 7. Si el M42 del área 7 está luchando 
por sobrevivir, el Stug III adquirirá 
importancia añadida en proporción 
inversa a los escombros de las áreas 2 y 
3. Un alemán temerario que sepa 
distribuir satisfactoriamente los 
escombros en esas áreas, puede mover 
sus blindados a las áreas 2 y 3 en el 
segundo tumo y así dificultar la llegada 
masiva de tropas aliadas. 

AREA 9: [2x3-4-5J. 

Aquí solamente está apostada 
infantería debido a la cobertura ventajosa 
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que se ofrece ante un asalto- Es un 
precepto del juego el evitar poner 
unidades de MG en cualquier sitio que 
no puedan ser utilizadas adecuadamente 
para combates cuerpo a cuerpo y en 
cualquier área susceptible de bombardeo. 
Este factor de ataque adicional de 4 está 
garantizado que será disponible para 
disparar contra la colina del castillo. Así 
como la influencia de los MF alemanes 
es ignorado durante el primer turno, no 
tiene sentido dejarlos en primera línea 
de fuego donde pueden se eliminados. 
De cualquier manera, a no ser que ía 
colina del castillo sea borrada del mapa 
en el primer turno de asalto, el jugador 
alemán debe estar seguro de poder em¬ 
plazar una MG en la colina antes del 
tumo 2. 


AREA 10: [3-4-5.6-5-1]. 

Los cañones antitanque son el amia 
más poderosa del ejercito alemán y uno 
debe estar emplazado aquí a salvo de la 
destrucción del primer turno, pero en 
posición de disparo contra alguna de las 
cuatro áreas (una de las cuales seguro 
que tendrá blanco). La cuestión intere¬ 
sante aquí es como tratar una pérdida de 
2 CP. Como ya he constatado, me resisto 
a el i mi n ar u na un i dad i n nece s ar i amen te, 
pero si la colina del castillo y el área 9 
han sido fuertemente dañadas lo más 
sabio probablemente, será sacrificar la 
unidad de infantería para salvar el factor 
ó de ataque del cañón anticarro para, en 
el turno l, cubrir ei fuego sobre la colina 
del castillo. 


AREA U: 13-4-5,6-5-11. 

A primera vista parece una copia 
del área 10, pero este emplazamiento es 
más cuestionable. Obviamente el cañón 
antiataque está situado para conseguir 
una cobertura óptima sobre la colina del 
castillo; la unidad de infantería 
acompañante nos garantizará que el ca¬ 
ñón aún esté allí después del bombardeo 
(usar unidades para satisfacer una pérdida 
de 2 CP es aceptable si las áreas B, 9 y 10 
no han sido fuertemente dañadas). La 
controversia llega cuando nos 
planteamos si hemos dispuesto 


demasiada protección para cubrir la 
colina del castillo, a expensas de una 
penetración demasiado fácil por el sur 
por parte de los aliados. Emplazar el 
cañón antitanque en el área 21 seria 
recorrer un largo camino para frenar en 
empuje del sur. Si uno es suficientemente 
clarividente para ver ligeros escombros 
dispersos en las áreas 15, 22 y 21, lo 
agradeceré. Mientras que admito que la 
penetración blindada aliada hasta las 
áreas 17 y 21 es posible contra mi 
defensa.es altamente improbable, siendo 
necesario para pasar como mínimo una 
tirada por escombros de 1 (7) en la zona 
E y probablemente la misma dificultad ó 
mayor en cada área entrada. Conse¬ 
cuentemente, cualquier incursión blin¬ 
dada que se realice aquí ha de ser llevada 
acabo bajo gran riesgo y probablemente 
quedará bloqueada debido a los 
escombros. Por tanto, prefiero arriesgar 
1 a rara posibi 1 i dad de que sobrevenga un 
fuerte ataque blindado a través de este 
área, confiando que el esfuerzo sea tan 
solo para enredarse en los pasajes 
derruidos y así conseguir mayor 
oportunidad de llevar a cabo fáciles 
combates cuerpo a cuerpo contra posibles 
blindados ais lados. Ten en cuenta que la 
infantería alemana está presente en gran 
número en las áreas 23, 26 y 27. Si no se 
producen ataques en la colina del castillo, 
el cañón antitanque debería ser 
desplazado probablemente al área 16 ó 
17 si es posible, antes de que el avance 
aliado lo baga imposible. 

Uno de tos mejores emplazanuen¬ 
tos para el área 11 es el de disponer aquí 
uno o ambos observadores, de tal manera 
que puedan alcanzar el monasterio en el 
primer tumo y estar en posición de fuego 
directo desde la abadía. A mí no me 
gusta esta opción ya que no ofrece 
protección en el primer tumo para la cc. 

Nunca he tenido problemas en en- 
centrar objetivos para la artillería ale¬ 
mana y tengo experiencia en algunas 
pruebas en las que he emplazado mis 
observaciones en la ciudad al principio 
del tumo 2. 


AREA 12/13: [4-4-5,3-4-5], 


Finalmente aparecen las unidades 
MG en áreas donde no pueden ser 
atacadas en combate cuerpo a cuerpo 
pero pueden usar sus 4 factores de ataque 


contra incursiones aliadas en las áreas 
13 y 14. Hay que intentar prevenir la 
existencia de alguna unidad de MG aliada 
ai inicio del tumo 2 en ei área 14. 

En caso de pérdidas es preferible 
repartir los CP entre las unidades que 
eliminar algunas de ellas. 

AREA ló; [ 3-4-5 ,x-7-5f 

El observador de división está 
emplazado aquí porque es el área menos 
probable de estar sometida al fuego 
enemigo en el tumo 2, Siendo incapaz 
de disparar al principio de la partida, su 
misión es la de sobrevivir con ayuda de 
la infantería y del +3 de TEM. La unidad 
de infantería tomará el primer CP, Pero 
en caso de una pérdida de 2 CP, aconsejo 
eliminar al observador y mover la 
infantería, más que eliminar la infante¬ 
ría por las mismas razones expuestas 
más abajo, 

AREA 18: |x-7-5]. 

Los jugadores a menudo se 
sorprenden de que desee dejar solamente 
un observador para afrontar el 
bom hardeo, Desafo rtun ad ame rite, con 
17 unidades rojas para apostar, alguien 
ha de ser la excepción y prefiero perder 
un observador que reaparecerá en el 
tumo 2 que una unidad de combate que 
ya no volverá. La pérdida será mitigada 
por el hecho de que la artillería alemana 
no puede dispararen el primer turno, y el 
observador de reemplazo será capaz de 
moverse al monasterio en ei tumo 2, Así 
que, la pérdida está limitada a una misión 
de fuego en el tumo 2. 

AREAS AZULES: 

(23,26, 27,31) 

Mi emplazamiento de las 13 uni¬ 
dades azules está hecho en vista a su 
rápido despliegue en la ciudad durante 
el primer tumo. La infantería está con¬ 
centrada al sur, dispuesta para un posible 
combate cuerpo a cuerpo contra 
cualquier blindado que penetre en el 
área 15, 21 ó 22. El cañón antitanque 
deben a ser emplazado en el área 26, no 
sólo para facilitar su movimiento ai área 
21 sino también para proveerse con el 




,¡DER 


mejor +2 TEM deí área 26 y por tamo 
no se moverá de allí. Los cañones anti¬ 
tanques solitarios son la presa favorita 
de los ataques aéreos MATAR 

AREAS AMARILLAS: 

(33, 34, 43, 44, 55). 

El propósito de mis emplazamien¬ 
tos en la colina es el siguiente: dotar 
rápidamente de refuerzos la ciudad y 
trabar el rápido avance aliado hacia el 
monasterio. El área 34 es obviamente la 
más importante siendo la única área 
amarilla que puede disparar contra la 
colina del castillo o reforzarla si está 
ocupada poruña unidad MG aliada. Por 
esta razón todas las MG amarillas se 
concentra aquí, con el propósito de 
conseguir el máximo fuego de cobertura 
posible sobre la cc. Tal cantidad de MG 
en un área es imprudente, por las mismas 
razones que los tácticos exponen: ante 
una aproximación de armas combinadas 
lo tendrán un poco difícil. Sea como sea, 


su presencia aquí debería disuadir 
cualquier intento contra lace. En caso de 
que, a pesar de todo, el enemigo optara 
por atacar la cc, pueden ser desplegadas 
en una defensa más equilibrada para el 
principio del tumo 2. Una debería ser 
movida al área 55 para presentar una 
línea de defensa en cualquier otro área 
que elentezca el avance aliado en la 
montaña. Si esto no es posible debido a 
la existencia de grandes combates en la 
cc, la unidad de MG dei área 31 puede 
ser sustituida. Cualquier movimiento 
aliado que no esté dirigido contra la 
colina del castillo debe ser parado por 
los refuerzos alemanes de la colina del 
castillo junto con tres unidades del área 
55 (dejando unidades en las áreas 27 y 
33 para reforzar las áreas del sur) 
posibilitándose el combate cuerpo a 
cuerpo con los blindados enemigos. 

En conclusión, recuerda siempre 
que THUNDER AT CASSINO es un 
juego de reacción. Cada movimiento 
aliado tiene un posible movimiento 


alemán que no necesariamente ha de 
tener lugar inmediatamente. La ventaja 
normalmente es para el que mueve ul¬ 
timo, siempre y cuando no haya pasado 
por situaciones críticas. El peso de la 
ofensiva lo llevará el jugador aliado. No 
seas demasiado rápido en sacarle esta 
carga de encima. Hazle pagar el precio 
por forzar la acción. Tu obligación es 
reaccionar, pero sólo si es en tu interés 
actuar así en un momento dado para 
hacerle frente más tarde. La opción de 
pasar debería ser tu impulso más 
frecuente, pero antes de optar por tal 
palabra, párate siempre a preguntarte si 
realmente quieres acabar el tumo en la 
actual situación. Nunca asumas que el 
jugador aliado quiera continuar su turno. 
Asegúrate que finalizas el tumo de la 
manera que quieres. 


(Traducción de The General de Donald 
Greenwood, vol. 24 n D , 6). 
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IDE 


JUEGUE A BUSINES STRATEGY 

Y APRENDA A DIRIGIR 

EMPRESAS DECIDIENDO 


POR JOAQUIN TENA MILLA N 
A comienzos de este año tuve la 
oportunidad de llevar a cabo una expe¬ 
riencia de aprendizaje en una asig¬ 
natura de carácter introductorio sobre 
Dirección de empresas* La asignatura 
formaba parte de un curso de Psicolo¬ 
gía Empresarial organizado por 
E.A.D.A. (Escuela de Alta Dirección y 
Administración, de Barcelona), Entre 
otras materias, me pareció que sería 
interesante para los participantes ofre¬ 
cerles la posibilidad de participar en 
una simulación como “gerentes” de su 
propia empresa en un sencillo 
mercado de cuatro competidores. Para 
esta simulación se empleó “Business 
Strategy” de Av alón Bill. 


Descripción del “Juego de Empresa” 

Un “Juego de Empresa” es una re¬ 
presentación de aspectos empresariales 
o de gestión que permite a los 
“jugadores”, es decir, a los participantes 
en la experiencia, decidir “como si” 
estuvieran al frente de una empresa. 
Varios participantes deciden simultá¬ 
neamente, desde una situación de par¬ 
tida determinada, y sus decisiones se 
integran por medio de los mecanismos 
de simulación, la cual devuelve a cada 
uno un estado final distinto, como 
consecuencia de dichas decisiones, den¬ 
tro de los mismos mercados. 

El proceso se reitera durante un 
número de períodos adecuado, y así cada 
participante puede ver las con secuenc ias 
de sus decisiones y aprender de la 
experiencia. Pueswto que es una 
simulación, el precio de los errores es 
prácticamente nulo, y en cambio la 
imagen de la realidad y la capacidad 
para obrar en ella de los participantes se 
acrecientan. Se trata, por lo tanto, de un 
excelente medio de aprendizaje, además 
de un pasatiempo entretenido. 


El “Juego de empresa” Business 
strategy 

El juego utilizado, como ya dijimos 
fue Business strategy que como sabéis 
está a la venta por medio de Joc 
Internacional y sus detallistas. 

Permite la acción simultánea de 
cuatro empresas, cada una conducida 
por un Director General, papel asumido 
por un participante. Las decisiones se 
toman según períodos mensuales, es 
decir, los participantes toman decisiones 
equi valentes a las que serían necesarias 
para el funcionamiento de su empresa 
durante un mes, I ,os resultados, por tanto, 
se acumulan también mes a mes. 

Las transacciones económicas se 
controlan con la ayuda de otro partici¬ 
pante que lleva a cabo el papel de ban¬ 
quero -retira del control de los partici¬ 
pantes el dinero que éstos deben pagar 
en diversas etapas del juego, y les en¬ 
trega las cantidades que les correspon¬ 
den, por ejemplo los ingresos por la 
venta de sus productos o los préstamos 
que han solicitado. Este papel puede 
asumirlo uno de los jugadores que lle¬ 
van una empresa, si es necesario. Por lo 
tanto el numero mínimo de jugadores es 
dos y el máximo cinco, aunque hay que 
decir que con sólo dos jugadores no es 
muy interesante- un economista diría 
que se trata de un duopolio, pero no hace 
falta tomárselo en cuenta. 

Otros elementos de la simulación 

son; 

- El mercado de materias primas, que 
fluctúa en cuanto a la cantidad y 
precio mínimo que ofrece. 

- Cada jugador dispone de dos fábricas 
iní cialmente, cuyo número puede in¬ 
crementarse -pagando un coste, que 
puede cubrirse mediante en- 



deudamicn-to-, y que condicionan la 
capacidad de producción de producto 
acabado de cada empresa. 

- El mercado de productos acabados, 
que tiene un límite en cuanto a la 
cantidad de unidades que el mercado 
es capaz de absorber y el precio 
máximo al que ios compradores - 
simulados- están dispuestos a 
comprar. 

- El coste de mantenimiento de las 
instalaciones, a pagar por cada 
participante al principio de cada 
período. 

Inicialmente cada participante dis¬ 
pone de una cierta cantidad de dinero en 
efectivo algunas unidades de materia 
prima, varias fábricas ya operativas, y 
algunas unidades de producto acabado. 
Desde esa situación de partida se adop¬ 
tan las decisiones de cada empresa. 

Los mercados de materia prima y de 
producto acabado se representan por 







































y sin 
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medio de unas “cartas de clima", que 
indican el precio mínimo y la cantidad 
máximas de producto acabado que puede 
venderse. Estas condiciones de los 
mercados varían de un periodo a otro, 
sin que los pan i ci pautes puedan anticipar 
un período cual va a ser la situación en el 
siguiente. 


El “banco" hace además el papel de 
vendedor de materia prima, comprador 
de producto acabado y de sistema 
financiero. Después de tomar sus deci¬ 
siones y de intercambiar dinero efectivo 
con el banco a lo largo de un período, 
cada empresa se encuentra en una 
posición diferente. Los participantes 
vuelven a considerar la situación, y 
pueden o no cambiar de línea de 
actuación -si es que tienen alguna, lo 
cual es conveniente. El proceso se repite 
mensualmente. 

Como resultado de las decisiones 
adoptadas, cada empresa va constru¬ 
yendo su cuenta de pérdidas y ganan¬ 
cias, que deberá elaborar al final de la 
simulación. Por supuesto que se traía de 
un entorno competitivo, en el que existe 
riesgo de quiebra, y por tanto de elimina¬ 
ción del juego. 


Cómo se preparó y tuvo lugar la 
simulación) en el aula 


Naturalmente, los participantes 
tuvieron que leer antes las reglas por las 
que la simulación iba a regirse, que por 
otra parte son bastante sencillas. Puesto 
que no se Ies suponía ninguna experiencia 
previa en administración de empresas ni 
en el empleo de simulaciones de un tipo 
y otro, tropezaron con algunas dificul¬ 
tades de comprensión inicial de lo que el 
ejercicio les pedía. Para superar esta 


dificultad se destinó a la simulación un 
periodo de clase de unos treinta minutos 
de preparación previa. En él se revisaron 
los principales aspectos de la simula¬ 
ción, mediante algunas transparencias y 
la exposición física del tablero sobre el 
que iba a materializarse la represen¬ 


tación de los principales elementos del 
juego. 


Al ejercicio propiamente dicho se 
destinó una sesión de tres horas conse¬ 
cutivas. Puesto que los participantes ya 


estaban familiarizados con sus 
fundamentos, pudieron dedicarse 
directamente a la adopción de las deci¬ 
siones correspondientes* 


En la experiencia participaron seis 
grupos formados por cinco o seis per¬ 
sonas. En cada grupo cuatro partici¬ 
pantes tomaron a su cargo las decisiones 
de una empresa, mientras un quinto 
desempeñaba el papel de banquero, y el 
sexto, en su caso, adoptaba la posición 
de ob se rv ador, hac íen do an otac i one s q ue 
luego sirvieran para la reflexión del guipo 
y la elaboración del informe final. 

Los distintos grupos pasaron por 
e x per i ene i as m uy d i fere otes, 

En uno de ellos se enzarzaron en 
una guerra de precios extrema desde el 
principio, lo q ue condujo a la quiebra de 
varias de las empresas en muy pocos 
períodos* Habiendo aprendido una 
lección práctica -aunque sin el coste 
económico que hubiera tenido en la vida 
real-, los participantes volvieron a la 
situación inicial y llevaron a cabo una 
simulación equilibrada y razonable 
durante los restantes periodos. 

He aquí algunas de las experiencias 
por las que pasaron diversos parti¬ 
cipantes: 

no comprar materia prima en un pe¬ 
ríodo, debido a fijar precios dema¬ 
siado bajos, y ver como los demás 
competidores que fijaron precios más 
altos se quedaban con la escasa canti¬ 
dad disponible* 

- comprar materia prima a un precio 
demasiado alto o demasiadas unida¬ 
des, que luego no eran transformadas 
en producto acabado por no disponer 
de suf icientes fábricas* 

- no tener en cuenta que la materia 
prima y el producto acabado en el al¬ 
macén cuestan dinero* 

- fijar precios de producto acabado 
demasiado bajos para cubrir costes. 

- fijar precios de producto acabado 
demasiado altos en relación con la 
competencia -el resto de l as empresas 
de la simulación-, y por lo tanto no 
vender ni tener ingresos durante el 
período. 

endeudarse para iniciar el montaje 
de nuevas fábricas, que luego no 


pueden mantenerse o no producen 
plenamente* 

- no preveer variaciones importantes 
que pueden darse en las condiciones 
de los dos mercados -de materia 
prima y de producto acabado- que la 
simulación incorpora. 


Los resultados de la simulación 

Un proceso de formación, aunque 
breve y compacto, como el que sirve de 
referencia para este artículo, se enri¬ 
quece con la variedad de medios pe¬ 
dagógicos empleados. Gracias a la 
experiencia de simulación los partici¬ 
pantes tuvieron así la oportunidad de 
integrar conceptos de estrategia 
(objetivos, corto y largo plazo, entorno 
competitivo, ele), de equilibrio 
financiero de la empresa y de contabi¬ 
lidad. 

El ejercicio de comprar y vender - 
ganando unos y perdiendo otros - era una 


alejado de la economía y la gestión* La 
sorpresa inicial se convirtió en un cambio 
de actitud ante la dificultad de adoptar el 
tipo de decisiones que la simulación 
representaba* En su conjunto esto llevó 
a los participantes a una comprensión 
diferente de la gestión de empresa. 

Por otro lado, se empleó una si¬ 
mulación bastante sencilla, manejable, 
fácil de aprender, y manual, es decir, que 
no necesita de la utilización del or¬ 
denador* De este modo se facilitó el 
acceso de los participantes al medio con 
el que se representaba a l a empresa y los 
mercados, y se permitió a la vez un 
número y variedad de decisiones su¬ 
ficiente para mantener su interés* 

Un valioso resultado final fue la 
manifiesta satisfacción de los partici¬ 
pantes, que en buena medida fue fruto de 
la combinación de un proceso de 
formación diseñado específicamente de 
acuerdo a sus necesidades junto con el 
papel activo que debían adoptar* La si¬ 
tuación que hemos descrito demostró, 
una vez más, que el aprendizaje ameno, 
cambiando con la participación, penetra 
más profundamente y produce resultados 
más duraderos. ■ 
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EL RINCON ©E EUROPA 



Después de un ligero descanso 
navideño los Enroman íacos vol¬ 
vemos a la carga, Joaquín Ruiz nos 
comentó linterna polémico: la posibí- 
lidad de hacer turnos semanales en 
la serie Europa, coincido con él en 
que es en ciertos frentes la quincena 
me parece excesivo (Polonia, Fran¬ 
cia, Noruega, etc*) pero es cierto que 
el turno standard en la serie serán las 
dos semanas aunque ya veremos la 
solución que nos dan para {CASE 
White o NARVIK dentro del GE), 

La estandarización de los turnos 
extra con el gasto de puntos de recur¬ 
sos ya sea en ataque o en defensa po¬ 
drían a la larga flexibilizar este tema, 
dependiendo la mayor capacidad de 
operaciones de un ejercito de su 
logística y suministros. El tiempo 
nos dirá en que queda todo, pero 
siempre tendremos acceso a las 
“Hause Rules 77 , 

Salió ya el TEN 9 y lo más desta- 
cable es el OB Americano para toda 
la serie, las manos a la cabeza se han 


puesto algunos al ver las Divisiones 
de Intantería USA. Otro artículo de 
interés son los Wargames realizados 
en 1941 por los soviéticos en 
previsión de un posible ataque la 
guerra civil española merece 6 
páginas y aparte tenemos los 
artículos, comentarios, preguntas y 
respuestas habituales. 

Por cierto, sabéis que el tan espe¬ 


rado “Second Front 5 ’ costará un 25% 
más que PITE o SE, Os imagináis lo 
que puede significar esto en fichas. 

Antes de dejaros con Joaquín os 
recuerdo que “MARITA-MER- 
K U R está al caer y lo comentaremos 
próximamente. 


ONE-WEEK EUROPA 


EUROPA se ha caracterizado 
sobre todo por ser un sistema flexible; 
su supervivencia a lo largo de 17 
años y su continua renovación lo 
confirman. 

Recientemente - en ETO n- 51 - 
se ha planteado una interesante 
posibilidad: fraccionarlos turnos de 
15 días de EUROPA en tumos de 

Esta idea no es en 


absoluto una postura de GDW o GR/ 
D: simplemente es una sugerencia 
por parte de los euroafi donados de 
Canadá y California, 

Jim Amold (por California) y 
Gordon Johansen (por Canadá) man¬ 
tienen diferentes planteamientos en 
tomo a esta idea. No obstante, existen 
una serie de coincidencias que 
podemos resaltar. En primer lugar. 


la “Europa de una semana 77 no seria 
tan difícil de adaptar; no es ningún 
secreto que “Europa 7 ' utiliza 
capacidades de movimiento redu¬ 
cidas. Esta reducción en un juego de 
guerra es lógica (problemas 
logís ticos, clima información, son 
detalles que no se señalan en un war- 
gaine, pero se contemplan bien con 
reglas, bien en la capacidad de mo- 


ima semana. 
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vimiento standar), Pero señalemos 
que, fuera de movimiento admi’ 
nistrativo, ferrocarril, etc, una unidad 
de 6 PM en Europa, movería 17 
hexes en terreno claro ( es decir, la 
típica división de ataque alemana-8- 
ó de infantería-, sería una 8-17, de 
no haberse standarizado esta 
capacidad de movimiento). No es 
tampoco un secreto el hecho de que 
DRANG NACH OSTEN! tuvo 
muchas posibilidades de ser un juego 
con tumos semanales, con todo lo 
que ello hubiera supuesto hoy. 

Como regla general respecto al 
movimiento, Johansen propone man¬ 
tener los MPs impresos -gracias al 
buen Dios- pues yo no sería capaz 
de “fabricar” ( a pesar de que GR/D 
ha comercializado un disco para Me 
512K E al respecto) las 13460 fichas 
de que consta ahora la Serie-, pero 
retocar las ZOCs. Una división 
ejercería una ZOC de coste 2PM de 
entrada; tos regimientos/brigadas 
ejercerían una ZOC parcial de coste 
1PM. La capacidad de moverse entre 
ZOCs sería seriamente retocada 
-pero no se indica claramente las 
consecuencias-, junto con el avance 
tras el combate, movimiento 
administrativo, etc. Si es interesante 
resaltar-y siguiendo con la propuesta 
canadiense- que las unidades 
motorizadas sólo moverían la mitad 
de sus PM en la fase de explotación, 
salvo que hubiesen sido colocadas 
en reserva al principio de la fase de 


movimiento (reminiscencias del 
“Fall of Tobruk” - ¿c Road to thc 
Rhine” - “Red Army” de GDW). 
Por otro lado los efectos del terreno 
se endurecerían: cruzar un río mayor 
sin puente costaría a todas las unida- 
des 1/2+1 PM, y un río menor 1/2 
- 1PM, salvo asistencia de ingenie¬ 
ros. 

En relación al combate, Amold 
y J oha sen coinciden en la utilización 
de nuevas TRC Amold propone la 
TRC de 2dó utilizada en ciertas “Bro 
Rules” ( ver “Fall Gelb”), pero 
Johansen -que indudablemente ha 
bebido demasiado- utilizaría la 
monstruosa TCR propuesta ya varias 
veces en ETO (a base de un dlO y 
cálculos porcentuales: 3,8 contra 2, 
etc). Los resultados con una “X” 
(EX y HX) producirían REs resi¬ 
duales a reorganizar en posteriores 
tumos. 

Las regla aéreas se verían 
retocadas mínimamente; Johansen 
-que sigue bebiendo- preconiza el 
volver a reglas de patrulla diferentes 
y a la archifamosa “Increased bomb 
load” {carga de bombas incremen¬ 
tada) de MARITA-MERKUR (anu¬ 
lada en la corrección de erratas del 
85). 

CONCLUSIONES 

Joaquín Ruíz Echauri. Induda¬ 
blemente la idea no es mala. En 


ETO, Grenadier, Nuts & Roís y Ten 
se han propuesto suficientes 
sugerencias como para poder intentar 
“one-week Europa”. Pero esto bajo 
dos puntos: primero, no nos hagamos 
ilusiones de que el tumo de una 
semana va a ser una regla oficial. 
Esto se halla hoy descartado. 
Segundo, a modo particular si que 
podemos hacer nuestras propias 
adaptaciones para jugar así. Presu¬ 
pongo que nadie se atreverá a hacerlo 
con FITE-SE-TU, al menos por el 
momento, pero si es viable hacerlo 
en Western Desert, Marita-Merkur, 
Torch, etc. Hoy, el problema de 
diseño temporal en EUROPA va 
dirigido a corregir los tumos de Case 
White y Narvik(tumos no-standard), 
dentro del marco de GRAN 
EUROPA. Juegos como Fall of 
France se hallan necesitados quizá 
de esos tumos semanales, pero GE 
será un juego de tumos de 2 semanas . 

Yo recomendaría a los 
euromaníacos no figueados no 
intentar este experimento, al menos 
por el momento. Quizá sea mejor 
saltar a las “Bro Rules” (aéreas y 
navales), por ser algo ya hecho y 
probado, que tendrá su influencia en 
GRAN EUROPA, y en los títulos ya 
más cercanos (MARITA-MER- 
KUR, etc). □ 



En U.S.A. The Europa Associaíion 
En AUSTRALIA Pacific Europa Players. 

En GRAN BRETAÑA Europa AssociaHons of ihe UK. 

En CANADA Europa AssociaHons of Cañada. 

Cuando queremos, estamos en primera línea, 

AHORA EN ESPAÑA, "CLUB EUROPA - ESPAÑA" (C6.E.) 
CENTRAL DE JOCS c/. PROVENÍA 85 - 08029 BARCELONA 
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Ploma en las Mesas 


LA CUEREA DE LOS IDO AÑOS 
Relación de la expedición navarra durante 

el reinado de Carlos II áé Ei Malo 95 


POR JESÚS M- CORTÉS MEOQUI. 

“Desde hoy os desafiamos a Vos y 
Vuestro poder, y os haremos guerra a 
muerte tan grande cuanto podamos” 
(Carlos II de Navarra al Rey de Francia), 

Introducción histórica 

La Guerra de los 100 años se inició 
como una disputa por la titularidad de la 
Guyena, región francesa, entre ingleses 
y franceses; sin embargo la cuestión que 
se solventaba entre 1337 y 1453 era más 
profunda; la reivindicación por el Rey 
de Inglaterra Eduardo III del trono de 
Francia ocupado por Felipe VI. 

Militarmente ésta época tiene un 
interés excepcional pues asistimos a la 
decadencia del caballero “blindado” 
frente al arco largo galés y la artillería. 
También la forma de guerrear ofrece 
gran variedad; batallas campales (Crecy, 
Agine ourt, Poitiers,.asedios (Orleans, 
París) y combates contra masas de 
campesinos y mercenarios. 

En medio de ésta turbulenta guerra 
se hallaba un contingente navarro en¬ 
viado por Carlos II para proteger sus 
intereses en Normandía frente al rey 
francés; sus avalares nos van a servir de 
hilo conductor para diversos escenarios 
de Simulación, pero antes de entrar en 
materia unas palabras sobre: 

El ejercito Navarro 

Su estandarte eran unas cadenas 
sobre fondo rojo con una esmeralda verde 
en el centro, escudo que aún hoy es el de 
ésta región. 

El ejército estaba compuesto por 
ballesteros, lanceros y escuderos, 


agrupados en mesnadas bajo el mando 
de los nobles, éstos debían ir armados 
con “celada, borgoñonas, gola peto y 
espada, escarcelas hasta la rodilla, bra¬ 
zaletes y guanteletes, ristre, espada sin 
guarda desde la cruz al pomo, puñal, 
daga, lanza de armas y conforme a esto 
el caballo”. 

La infantería (ballesteros y lance¬ 
ros) se reclutaba entre el campesinado y 
los villanos; de resultas de la influencia 
inglesa se introdujo el arco de madera de 
tejo de 2 metros de largo, los arqueros 
portaban en la cintura una funda llena de 
flechas que en la batalla colocaban en el 
suelo, poniendo el pie izquierdo sobre 
ella. Su técnica les permitía lanzar de 10 
a 12 flechas por minuto. Los lanceros 
utilizaban una pica de más de 2 metros 
de longitud en cuyo extremo se fijaba 
una larga cuchilla. Por último los 
ballesteros podían disparar 3 ó 4 dardos 
por minuto con una mayor precisión que 
el arco pero menos alcance. 

La PRIMERA ESCARAMUZA se 
produjo en 1356 cuando 700 navarros 
(200 nobles montados y el resto de in¬ 
fantería) mandados por Godofredo de 
Hárcour chocaron con la vanguardia del 
ejército francés dirigida por el Conde 
Clermont, cerca de Brete vil. El encuentro 
se saldó con una derrota para los navarros 
debido a su inferioridad numérica; 
Godofredo no quiso huir ni rendirse, 
desmontado y batiéndose con su hacha 
de combate resistió bravamente hasta 
que dos escuderos franceses lo 
derribaron, rematándole en el suelo con 
sus espadas. 

Es un buen escenario para 
"WARHAMMER" ó "RETINETE', en 
el que por el bando francés actúan 2.000 
caballeros frente a los citados 700 
navarros (Gráfico I). 


La batalla de Poitiers: 

17 de septiembre de 1356, 

Tras la muerte de Felipe VI el rey 
Juan lile sucede en Francia, continuando 
su lucha contra los ingleses, para ello 
reunió un ejército de 50.000 hombres en 
el que figuraba toda la nobleza de su 
reino y con él salió al encuentro del 
Príncipe Negro que, viendo imposible la 
retirada, optó por hacer frente al Rey en 
Poitiers. 

El ejército inglés estaba formado 
por 10.0(K) hombres entre los que se 
hallaba el contingente navarro. La tác¬ 
tica del Príncipe Negro (llamado así por 
el color de su armadura) fue similar a la 
de Crecy; tres batallas de hombres de 
armas (lanceros y caballeros desmonta¬ 
dos) enlazados con líneas de arqueros 
protegidos por fosos y estacas puntiagu¬ 
das. Frente a ellos cargaron con ímpetu, 
confiados en su superioridad numérica, 
los nobles franceses al amanecer, siendo 
recibidos con una lluvia de flechas que 
arrojó por tierra a la mayoría de ellos, 
mientras los sobrevivientes huían. Una 
segunda 3 ínea francesa formada por caba¬ 
lleros desmontados entre los que se ha¬ 
llaba el propio rey intentaron aproximar¬ 
se al enemigo, pero fueron desbaratados 
por una nueva descarga de arqueros y un 
contraataque de la infantería inglesa 
dotada de más movilidad. 

Los franceses perdieron el 40% de 
su caballería (6.000 muertos, 15.000 
heridos) y al propio rey, capturado por el 
Príncipe Negro. 

Es posible que los ingleses utili¬ 
zaran como en Crecy una primitiva ar¬ 
tillería en apoyo de su primera línea de 
arqueros. (Gráfico N u 2). 
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”LA JAQUERIA M 

A las desdichas provocadas por la 
guerra en el territorio francés se unieron 
la peste negra y el hambre haciendo aun 
más miserable la existencia de los 
campesinos que , encabezados por un tal 
Guillaume Gallet, se rebelaron contra 


sus señores, arrasando castillos y 
fortalezas. De Flandes y toda Francia 
acudieron caballeros para exterminar a 
los rebeldes que pretendían acabar con 
la nobleza; por doquier los “Jaques” 
eran cazados y pasados a cuchillo sin 
cuartel* 


El Rey de Navarra fue arengado por 
sus vasallos normandosf'Señor, no 
consintáis que la nobleza perezca* Si 
estos Jaques duran largo tiempo y les 
ayudan los de las villas, la nobleza 
quedará deshecha y todo destruido”* Don 
Carlos esc ucbando éstas súplicas se puso 
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al frente de 1.000 lanzas distribuidas en 
3 batallas y dio alcance a los Jaques 
cerca de Clermont, donde apresó a su 
caudillo y posteriormente masacró a sus 
seguidores. (Gráfico 3). 

La composición del ejército nava¬ 


rro ya la conocemos, y su relación entre 
infantería y caballería será de l a ó,pues 
cada ‘lanza” estaba formada por un noble 
y seis infantes. En cuanto a los 
campesinos lo normal es que se 
agruparan por pueblos o regiones, al 
mando de sus jefes naturales, su ar~ 


mámenlo será una variopinta colección 
de útiles de Labranza, alabardas y picas, 
arcos y material capturado en anteriores 
luchas. Su moral debió bajar al conocer 
la captura de su líder pero un pequeño 
núcleo puede ser calificado como 
fanático; como es obvio la mayoría 
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carece de formación militar pero a su 
favor está la superioridad en número: 
unos 12,000 Jaques frente a 1,000 
navarros. 

Asedio y captura de París 

Después de restituir el orden 
“medieval” ai campo el Rey Carlos con 
6.000 navarros, ingleses y franceses se 
dirigió a París, donde el pueblo alzado 
en armas le aclamaba como su señor. 
Allí fue sitiado por el Delfín (sucesor al 
rey) de Francia, quien le infligió 
numerosas derrotas en las salidas que el 
Rey navarro real i zó para romper el cerco. 
Finalmente los 30,000 franceses entraron 
en la capital tras huir Carlos. 

Puede ser interesante reconstruir una 
de éstas batallas en las puertas de París 
ya como escaramuza, como un asalto a 
las murallas o una batalla campal entre 
los dos ejércitos, aumentando el del rey 
navarro con 3.000 levas de ciudadanos 
parisinos. 

Las Grandes Compañías 

De resultas de la Paz de Bretigny, 
donde se estableció una tregua (1 de 
mayo de 1361), gran número de sol¬ 
dados mercenarios quedaron sin 
“trabajo” y se convirtieron en “las 
Grandes Compañías”, ejércitos inde¬ 
pendientes que atravesaban el país sa¬ 
queando todo lo que hallaban a su paso; 
tras derrotar al ejército francés en las 


cercanías de Dijón, estos cuerpos de 
aventureros se concentraron en dos 
divisiones, una compuesta por 3.000 
navarros y gascones mandados por 
Simón de Ratefolí y el otro formado por 
ingleses en número similar al anterior, 
capitaneado por Gironett de Pau. Su 
objetivo era Avignon, sede de la Curia, 
y su intención era secuestrar al Papa para 
obtener un rescate. Llegados alas puertas 
de la ciudad fueron contratados por aquel 
a quien pretendían secuestrar, por60.000 
llorínes para que combatieran contra el 
Duque de Milán, a quien en ulterior 
batalla derrotaron (gráfico 4), 

Conclusión 

A lo largo de ésta exposición he 
pretendido dar unas directrices genera¬ 
les tanto para una campaña como para 
batallas concretas que los aficionados 
pueden construir con los datos que in¬ 
dico, La utilidad se extiende también a 
aquellos que poseen el Cry Havoc o 
Siége. 

En cuanto a las figuras, práctica¬ 
mente todas las casas tienen un gran 
número de figuras de ésta época, por lo 
que me remito a los catálogos de los 
anunciantes de ésta revista. Como re¬ 
glas tenemos: Lance de Tabletop, Re- 
tinue, de la misma casa y Medieval 
Warfare de Newbury, además de otras 
muchas. 

En cuanto a las características de la 
época: Los caballeros a lo largo de estos 


100 años fueron evolucionando desde la 
armadura mixta de placas y cota de 
malla a la armadura totalmente hecha de 
placas, aumentándose también de forma 
progresiva la protección a los caballos. 
Eran tropas muy difíciles de controlar y 
de gran valor, imbuidas en el espíritu 
caballeroso. Habitual mente estaban 
acompañados de varios escuderos y 
“sargentos 1 ' de los que se diferenciaban 
más que por su protección o armamento 
por su clase social. 

La infantería se fue profesionali¬ 
zando con el paso del tiempo, sus armas 
eran la alabarda, pica, espada, el arco, 
ballesta (sobretodo en Francia e Italia) 
mie n tras el e scudo y la armadura personal 
iban desapareciendo gradualmente. Se 
generaliza el uso de la artillería lanío en 
campo abierto como durante los asedios. 
El valor de las levas disminuyó en favor 
de rec Lutas adiestrados pero como hemos 
visto no faltó su presencia en combates 
unas veces junto a sus señores y otras 
frente a ellos. 

Bibliografía 

- La guerra en la Edad Medía: 
Contamine 

- Historia del arte de la Guerra: 
Montgomery 

- Historia del Reino de Navarra: 

C1 avería 

- Batallas de Occidente: Fuller 

- Crónica: Froissart O 
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L'ANNEX DE GOLFERICHS, 
UN SITIO PARA JUGAR 




El dia 20 de enero se cumplió el 
primer año desde que el Annex de 
Golferiehs abrió sus puertas. Durante 
este periodo hemos acogido un total 
de 35.906 visitas de adolescentes i 
jovenes del Distrito del Eixample y 
de Barcelona, que han encontrado 
una forma diferente de utilizar su 
tiempo libre. Esta asistencia unida al 
alto número de inscripciones 
realizadas (2.275 socios con carnet), 
indica el éxito alcanzado y la 
consolidación de una nueva 
experiencia en el terreno de la 
animación socio cultural 

Jugar se plantea aquí como una 
herramienta más de ralación y 
comunicación entre los jóvenes, 
como una forma diferente de hacer 
cultura y el juego es entendido como 
finalidad libre, separada, incierta, 
reglamentada, ficticia y sobre todo 
como educativo en si mismo. 

La oferta es múltiple y pretende 
ser una alternativa innovadora y 
moderna que se adecúe a las 
necesidades de los jovenes de nues¬ 
tra ciudad, una demanda muy 
marcada por los grandes medios de 
comunicación y la tecnología. El 
Annex de Golferiehs, diseñado en 
cinco espacios de juego diferentes 
ofrece un paquete de actividades de 
calidad que pennite a los usuarios 
escogerentrc: el Espacio 1 dedicado 
a los juegos con soporte informático 
(escacs, aventura, areades etc.)* 
dotado de medios técnicos sofisti¬ 
cados y muy atractivos que permiten 
explorar todas las posibilidades 
Indicas y foonativas de esta nueva 
tecnología muy introducida ya en la 
vida cotidiana de los adolescentes y 
jóvenes. Los juegos de Reflexión 
ocuparían el Espacio 2, que cuenta 


con una amplia colección, tanto de 
los juegos más conocidos : puzzles, 
ajedrez, damas, monopoly etc... 
como de los más actuales juegos de 
sociedad, de estrategia, de 
simulación y de rol, que están 
teniendo una magnifica respuesta. 
El Espacio 3 está pensado para los 
aficionados al maquetismo y a los 
juegos de construcción, donde se 
pueden crear todo tipo de maquetas. 
En el último piso, el Espacio 4 orienta 
su oferta a las actividades lúdicas 
vinculadas al teatro, al circo y a los 
juegos de expresión en general En 
este espacio se fomenta el 
conocimiento y la práctica de algunas 


técnicas relacionadas con las 
disciplinas de las artes escénicas 
como la cuerda floja, el malabarismo, 
el maquillage, el baile, la esgrima 
etc. Finalmente, el Espacio 5 está 
reservado para ser un lugar de 
encuentro, con servicio de bar, en 
cuyas mesas se encuentran impresos 
juegos de todo tipo, que le descubre 
su vocación lúdica. Este espacio está 
diseñado también como un es¬ 
caparate de las actividades que se 
programan en la casa y donde se 
puede escuchar buena música, 
merendar, conversar y contemplar 
pequeñas exposiciones. 
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LA GUERRA DE LA GALAXHAS 



¡POR FIN! 


Parecía imposible, pero ya lo 
tenemos aquí. ¡Por fin! STAR 
W ARS: el juego de rol más 
divertido y accesible; el juego 
destinado a arrasar en los 
ranquings del rol. Tan magno 
evento del mundo de los juegos en 
España se merecía un tratamiento 
muy especial por parte de LIDER. 
La redacción se ha liado la manta a 
ía cabeza y he aquí dossier 
especial y tirada adicional. 

¿En qué consiste este dossier? 
En él encontraras todo lo que 
quieras saber sobre el futuro 
Number One. Empezamos, para 
abrir el apetito, presentando con 
todo lujo de detalles el material de 
la serie ya publicado en inglés, así 


como un avance de las previsiones 
de publicación en castellano. 
Seguidamente pasamos a la 
valoración crítica de todo este 
tinglado galáctico, indicando todos 
sus pros y contras (que también los 
tiene). Este análisis nos dará pie a 
introducir unas ideas para la 
organización de campañas de 
juego que den continuidad y 
antecedentes a las aventuras. A 
continuación se revelan las 
mejores fuentes de inspiración 
para el diseño de estas aventuras: 
las novelas de ciencia ficción. 
Finalmente, revisamos la 
competencia, es decir, los 
principales juegos de ro! de ciencia 
ficción que se pueden encontrar en 
el mercado. 


Este dossier ha sido elaborado 
entre Xavier Cañellas, incansable 
adaptador y diseñador de juegos 
(por el momento amateur, pero 
todo llegará); Lluís Salvador, 
dotado de la condición de ser a la 
vez jugador veterano y lector 
selectivo (pasada una etapa de 
extrema voracidad); Joan Pares, 
profesional de los juegos 
(“botíguer”) y con una larga 
experiencia en el campo de la 
dirección de juegos de rol de 
ciencia ficción; y Xavier Salvador, 
traductor deí juego al castellano y, 
por fuerza, una de las personas que 
mejor sabe cómo funciona y que 
mejor conoce todo el material 
aparecido. 
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QUE EL PRESUPUESTO 




El único requisito imprescindible 
para el rol es la imaginación de los que 
participan. De hecho no se necesita nada 
más para poder disfrutar de este tipo de 
juegos. Pero, evidentemente, la 
imaginación puede ser estimulada y 
encauzada de manera provechosa me¬ 
diante reglamentos (que en definitiva no 
son más que una guía para la am¬ 
blen tación de los personajes y de las 
historias, y unas directrices para la re- 
solución de lo que pueda pasar durante 
una aventura). Eventualmente cualquier 
juego se puede seguir desarrollando 
mediante una amplia variedad de 
suplementos que enfaticen las funcio¬ 
nes de ambientación y/o resolución del 
reglamento y/o le introduzcan nuevos 
elementos* 


En la actualidad Star Wars consta de 
su reglamento, más de una veintena de 
suplementos y un montón de figuras de 
plomo* Vamos a desarrollar cada punto 
por separado* 


EL REGLAMENTO 


El primer libro traducido de i a serie: 
La Guerra de las Galaxias: El Juego de 
RoL Todo lo que necesitas para dirigir, 
crear y paricipar en aventuras 


ambientadas en la galaxia muy, muy 
lejana descubierta por George Lucas 
hace cerca de 12 años. Consta de tres 
secciones que se dedican respecti¬ 
vamente al jugador, al director de juego 
y a la aventura, además de una intro¬ 
ducción al juego de rol y una gran 
cantidad de material gráfico de los ar¬ 
chivos de Lucasfilm* 

En la primera sección (breve, in¬ 
troductoria y destinada a los jugadores) 
se desarrolla la creación de personajes, 
se presentan las lineas generales de la 
mecánica de juego y se ofrece una 
aventura en solitario para ir entrando en 
calor y practicar lo que se ha aprendido 
en ellos capítulos anteriores* La segunda 



que dirigirán el juego), consta del grueso 
del reglamento, en el que se suceden una 
muy útil introducción a la dirección de 
juegos, las reglas sobre habilidades, 
combate, curación, naves espaciales y la 
Fuerza, y la creación de personajes 
especiales (alienígenas, droides y extras)* 
La tercera sección (también de uso exclu¬ 
sivo para directores) presenta la quinta¬ 
esencia de los consejos para la dirección 
y diseño de aventuras ¿le cualquier juego 
de rol , así como una aventura introduc¬ 
toria completa y una decena de ideas 
para crear aventuras. Todo esto salteado 
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con irnos sorprendentes “anuncios 1 ’' de 
la Marina Imperial, los cazas Ala-X, un 
crucero de placer por la galaxia y ios 
Droides de la serie R2. 

El análisis crítico de este material 
puedes encontrarlo en la siguiente sec¬ 
ción. 

LOS SUPLEMENTOS 

Ya ha quedado suficientemente claro 
que los suplementos son perfectamente 
accesorios en cualquier juego de rol. Sin 
embargo, los juegos de éxito ven aparecer 
gran cantidad de expansiones, debido en 
parte a la presión de los jugadores, que 
siempre exigen más y más material de 
sus juegos favoritos* Star Wars es un 
buen ejemplo de este caso; en cuestión 
de unos dos años ya llevan más de veinte 
expansiones en inglés y que con un poco 
de suerte también verás en castellano. 

Estos expansiones pueden clasifi¬ 
carse en cuatro bloques, de contenido 
muy diferenciado: las guias de ambien¬ 
tad ón, las expansiones del reglamento 
de reglas, las aventuras prefabricadas y 
los otros juegos relacionados con Star 
Wars. El plan de publicación en 
castellano prevé ir combinando de la 


manera más equilibrada posible todas 
las clases de suplementos. 

Las guías: 

Bn la actualidad hay dos tipos de 
guías en ingles, caracterizadas por ser 
recopilaciones de información más o 
menos útil para el juego, pero que pueden 
ser apreciadas debido a su contenido 
informativo por todo fan de las pelíe ul as, 
aunque no tenga ninguna intención de 
jugar. 

Por una parte se encuentran “La 
Guía” (con Mayúsculas; el próximo libro 
que se editará en castellano) y la “Guía 
Imperial”. Ambas son de lo mejorcito 
de la serie (que es mocho decir). 

En la Guía (la de las Mayúsculas) se 
encuentra TODO lo que se puede saber 
sobre tecnología en el imperio (viajes 
espaciales, material disponible, sables 
de luz), los distintos tipos de naves (desde 
los cazas hasta las grandes naves de 
combate, pasando por los transportes 
espaciales y los vehículos de repulsión), 
la organización militar (soldados de 
asalto, guarniciones imperiales, bases 
rebeldes), y los personajes (Droides, 
alienígenas, criaturas y los personajes 
principales de las películas). 
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La Guía Imperial es una detallada 
explicación del poder y la organización 
de ese monstruo popularmente cono¬ 
cido como el Imperio. Describe su or¬ 
ganización política (incluido el servicio 
de espionaje), su organización militar 
(incluidos los despliegues de las unidades 
militares y las unidades especiales) y el 
material de que dispone (todo tipo de 
vehículos y armamento). 

Por otra parte tenemos las guias de 
los personajes y ios planetas de las pe¬ 
lículas: “Una Nueva Esperanza” (los 
personajes de Tatoooine, los de la can¬ 
tina, los de la Estrella de la Muerte y de 
los de la base de Yavín), “Yavin y 
Bespin” (da los perfiles planetarios y 
sugerenciuas para aventuras en ambos 
planetas: la selva de la primera película 
y la ciudad de las nubes de la segunda), 
“El 1 m perio Co ntrataca" "(los pers onaj es 
de Hoth, los de la flota imperial, los 
cazareecompensas, los de Dagobah y 
Bespin) y “Razas Alienígenas” (una 
exhaustiva colección de todos los bichos 
raros de la películas). 

Las expansiones deí reglamento: 

En la actualidad son dos: El “Equipo 
de Campaña” y el “Suplemento de 
Reglas”, También tenemos que citar las 
cuatro páginas de “Mejora de Reglas” 
que se proporcionan en todo el material 
aparecido tras el reglamento y “La Guía”, 
consistente en unos ajustes en la 
utilización de habilidades y en la 
resolución de combates, para agilizarlas 
partidas y hacerlas más di vendas. 

El Equipo de Campaña proporciona 
una pantalla para el director de juego, 
unas directrices para diseñar campañas, 
una sugerencia de campaña siguiendo 
esas misnas directrices, ideas para desa¬ 
rrollar aventuras y un escenario para el 
juego de cazas espaciales “Guerreros de 
las Galaxias” (que ya tratamos más 
adelante). El Suplemento de Reglas 
consiste en una revisión/ampliación/ 
mejora de las reglas de la Fuerza, los 
combates personales y espaciales y la 
creación de droides. 

Las aventuras prefabricadas 

En la actualidad se han publicado en 


inglés ocho aventuras de tema más que 
variado. Dos de ellas pueden ver la luz 
en castellano durante el noventa. 
Concretamente: “Cacería humana en 
Tatooine” (la búsqueda de un viejo hé¬ 
roe de las guerras clónicas perseguido 
por la mitad de los cazare compensas de 
la galaxia) y “Comando: Shantipole” (el 
accidentado transporte un proyecto 
secreto rebelde al Alto Mano de la 
Alianza). Las otras tratan de Destructo¬ 
res I iste 1 ares, misiones diplomáticas para 
conseguir armas secretas, viajes más 
allá del espacio real, naufragios 
espaciales, viajes en naves de lujo y 
politiqueos en la ciudad de las nubes. 

Las aventuras en general son muy 
I i niales (ver crítica) pero muy bien de¬ 
sarrolladas. Así mismo siempre pro¬ 
porcionan mapas, secciones recortables 
sobre personaes no jugadores y escena¬ 
rios de combate para “Guerreros de las 
Galaxias” o de otro tipo. 

Los juegos de 
La Guerra de las Galaxias 

Por el momento ya han sacado cinco. 
El más importante es “Guerreros de las 
Galaxias” (que esperemos pueda ser 
traducido si la respuesta de público da 
para publicar un juego de simulación de 
tablero en castellano). Es un juego de 
combate entre cazas espaciales más 
sencillo, espectacular y divertido 
divertido del mercado: el complemento 
ideal para el juego de rol. 

“Asalto a Hoth” es un sencillo 
wargame que recrea el ataque imperial a 
la base rebelde del planeta helado (El 
Imperio Contraataca). “La Batalla de 
Endor” es un juego de tablero en soli¬ 
tario que recrea los combates en la luna 
boscosa de Endor en “El retorno del 
Jedi”. 

Por útimo tenernos el “Duelo con 
Sables de Luz” y el “Libro de batalla de 
cazas espaciales”, dos sugerentes libro- 
juegos interactivos para dos jugadores. 
En ellos cada jugador dispone de un 
libro en el que se representa como se ve 
al adversario y las maniobras que se 
pueden realizar. Los jugadores van 
maniobrando hasta que uno consigue 
derrotar al otro. En el primer caso se 


trata de un duelo de sables de luz entre 
Darth Vader y Luke Skywalker, en el 
otro de un duelo entre un eaza Ala-X 
rebelde y un interceptor TIE imperial. 

LAS FIGURAS 

Las figuras de plomo son uno de los 
accesorios más vistosos de un juego de 
rol. Dado que Star Wars tiene una 
ambientación muy particular, es natural 
que disponga de figuras propias 
originales. Se trata de figuras muy de¬ 
talladas, cuyo único defecto es que son 
bastante grandes, cosa que puede pre¬ 
sentar dificultades para resolver comba¬ 
tes personales a gran escala. 

Se presentan en biísters de 10 figuras 
agrupadas por temas. En la actualidad 
hay como unos 15 diferentes que 
representan desde los personajes de la 
cantina o el palacio de Jabba el Huir, 
hasta los héroes rebeldes o los soldados 
de asalto. 

Todavía no han parado de salir nuevas 
expansiones. Quizás cuando lo leas, este 
informe ya estará pasado de moda y los 
aficionados lectores de inglés ya puedan 
disponer de alguna novedad. 
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LA LUZ- Y EL LADO OSCURO 

DE LA FUERZA 



POR XAVIER SALVADOR 

Star Wars es sin duda uno de los 
juegos de rol que merece una mejor va¬ 
loración general, pero conviene analizar 
detenidamente sus características: la 
elevada valoración resulta de la media 
entre unos atributos muy notables y otros 
que no lo son tanto. Pasemos pues a ana¬ 
lizar las grandes virtudes que justifican 
el papel destacado de Star Wars entre los 
juegos de rol, para a continuación sacar 
a relucir sus trapos sucios. 

*■_ 

LOS PROS 

EL NOMBRE 

Star Wars: Juego de rol condenado a 
la popularidad por tener unos padrinos 
multimillonarios (Lucasfilm) que le han 
permitido utilizar el nombre de familia. 
La referencia explícita a las películas es 
un gancho inmejorable para atraer la 
atención tanto de aficionados como de 
neófitos. Pero las conexiones con 
películas o libros de éxito por sí solas no 
garantizan que el juego sea bueno (allí 
está el fracaso del juego de rol de Indiana 
Jones, por poner un ejemplo). Hace falla 
algo más, 

LA CALIDAD 

Todo el material publicado de la se 
rie se caracteriza por la calidad, desde su 
excelente presentación (combinada con 
gran cantidad de material gráfico), al 
rigor del diseño y de los contenidos 
(que, por otra parte, son repetida y mi¬ 
nuciosamente supervisados por los 
“padrinos”, según parece hasta llegar a 
límites excéntricos). Tal vez la traduc¬ 
ción sea lo menos des tac able (“mea 
culpa”), aunque cabe alegar que es más 
duro de lo que parece dedicarle tantas 
horas a un juego tan divertido sin poder 
disfrutar de él (y uno se impacienta...). 


Como en el caso anterior, la calidad 
es una condicón neeasaria pero no 
suficiente para tener un buen juego, ¿Qué 
más tiene Star Wars? 


LA ACCESIBILIDAD 

La Guerra de las Galaxias es ideal 
para iniciarse. Se trata muy posible- 
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mente de uno de los mejores juegos para 
entrar en el mundo del rol. Esto se debe 
sobre todo al hecho de tratarse de un 
juego ambicioso pero sencillo y al 
esfuerzo voluntario por parte de los 
diseñadores para explicarse con clari¬ 
dad. La sencillez se pone de manifiestro 
en hechos como: se utilizan dados 
normales de seis caras, los personajes 
están listos para personalizar y jugar, las 
partes técnicas del reglamento son muy 
asequibles». La voluntad de explicación 
se refleja en la mecánica de juego, que 
siempre viene acompañada de ejemplos, 
y en el hecho que se dedican amplias 
secciones a aconsejar a los jugadores y 
directores de juego novatos (a veces de 
manera incluso excesiva, como veremos 
más adelante). No podemos olvidar que, 
adicionalmente, la conexión con la 
película facilita de manera considerable 
la asimilación del mundo en que 
discurren las aventuras. 


EL CONTENIDO 

B1 juego de rol recoge de manera 
fidedigna todos los elementos clave de 
las películas: 1) gran variedad de per¬ 
sonajes (droídes con diferentes capaci¬ 
dades, alienígenas a cual más especta¬ 
cular, amplia gama de profesiones para 
humanos), 2) la filosofía vital de la Fuerza 
(el detallado tratamiento que recibe en el 
reglamento llega a ser emocionante: los 
Poderes Jedi de control, percepción y 

alteración, el riesgo de caer en el Lado 
Oscuro, la posibilidad de gastar puntos 
de fuerza en caso de emergencia,»), 3) 
combare trepidante y acción a raudales 
(el combate incluso se puede resolver 
sin necesidad de miniaturas, para 
acoderar el ritmo de resolución y para 
evitar caer en el wargame de figuras... y 
lo mejor es que funciona). 

LA DIVERSION 

Star Wars es diversión pura. Como 
en las películas, se recomíneda dar a este 
juego un buen toque de humor. El tema 
de La Guerra de las Galax ias ya es de por 
sí bastante propicio para la diversión. 
Como indica el propio diseñador, esto 
va Space Opera y la ópera espacial no 
sirve para las disquisiciones trascender 


tales, ni para la ciencia dura. Aquí se 
trata de enfatizar un estilo de juego fácil 
y divertido: punto. Si se quiere hacer 
algo más ‘"heavy” en el campo de ia 
ciencia ficción, aunque puede resultar 
interesante, ya no será Star Wars. 

LOS SUPLEMENTOS 

Lo que se ha indicado al principio 
del dossier me parece que habla por sí 
sólo. 


LOS CONTRAS 
(haberlos, haylos) 

EL MANIQUEISMO 

El desarrollo de la personalidad de 



por su encorsetamiemo en un tipo de 
papel muy concreto: todos son miembros 
de la Alianza Rebelde en su lucha contra 
la tiranía del Imperio. Aquí no hay 
planteamientos éticos de ningún tipo. 
Los rebeldes son los buenos (incluso los 
contrabandistas, los mercenarios, los 
tahúres, los caz are compensas y los 
piratas) y todos los Imperiales son malos 
y hay que acabar con ellos. Propicia en 
los jugadores una actitud de pocas miras, 
que aporta pocas posibilidades para 
enriquecer la interpretación, por lo que, 
como juego de ROL resulta algo pobre. 


LA LIMITACION 

Siguiendo en esta misma línea, las 
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aventuras de La Guerra de las Galaxias, 
a pesar de ofrecer una amplía gama de 
variación, quedan bastante auto limita¬ 
das al ser todos los personajes siempre 
rebeldes cuyas misiones guardan alguna 
relación con el apoyo a la Alianza 
Rebelde. Para las posibilidades de 
ambientación que ofrece la ciencia 
ficción, es limitado. 

Por otra parte, el planteamiento de 
las aventuras es absolutamente lineal. 
Pase lo que pase, el episodio 2 va des¬ 
pués del episodio 1. En los por otra parle 
excelentes consejos ya se deja bien claro 
cómo se pueden manipular los sucesos .. - 
demasiado explícitamente para mi gusto 
(sobre todo de cara a los directores 
novatos). Aunque esto facilita la labor 
de preparación del árbitro y proporciona 
mejores posibilidades para preparar la 
aventura y conseguir un ritmo de juego 
trepidante, hasta cierto punto corta las 
alas de los jugadores. 


EL DIRIGISMO 

Como acabamos de comentar, los 
consejos refuerzan demasiado el poder 
del árbitro, lo que puede crear un cierto 
vicio dirigista a los directores de juego 
novatos. El concepto de juego de rol 
divertido que explota Star Wars pasa en 
cierta medida por cerrar parte de las 
posibilidades q ue un juego de rol siempre 
tendría que dejar abiertas. Claro que, 
como bien indica el diseñador, las 
partidas aburridas suelen venir por la 
incapacidad de decidirse cuando se 
ofrecen demasiadas alternativas o por la 
imposibilidad por parte del director de 
juego de preparar adecuadamente todos 
los posibles giros del argumento. El grado 
de poder del directores un debate abierto 
en el mundo del rol y Star Wars se 
decanta por ofrecerle casi el grado 
máximo (pero por lo menos tiene la 
contrapartida de ser el más espectacular). 


LOS PEINADOS DE LA PRINCESA 


LEIA 


Sin comentarios, ponen en duda la 
credibilidad de todo el universo de la 
película. 
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LIBERTAD EN :„A GALAXIA 


POR XAYI CAÑELLAS Y XAVI 
SALVADOR. 

Queremos ofrecerte algunas ideas 
para dar más contenido a tus aventuras. 
Consisten en una campaña que permita 
enlazar las aventuras de tus personajes y 
que dé un finalidad no tan inmediata a 
sus actividades* 

Nuestra inspiración proviene de un 
magnífico, y hasta cierto punto desco¬ 
nocido, juego de SPI que acabó publi¬ 
cando Ávallen Hill y cuya fuente de 
inspiración fue precisamente La Guerra 
de las Galaxias: se trata del “Freedom in 
the Galaxy” (juego cuyo nivel de com¬ 
plejidad es equivalente al del “Third 
Reich” y quizás por eso no ha tenido la 
popularidad que merece un juego tan 
divertido)* 

En el “Freedom” (“Fritos” para los 
amigos) se enfrentan dos bandos: el 
Imperio y la Rebelión (te suena, ¿no?). 
Cada jugador controla dos tipos de 
unidades. Por un lado las flotas espaciales 
y las tropas terrestres: el Imperio 
inicial mente disfruta de una apabullante 
superioridad numérica (que el rebelde 
puede superar si consigue rebelar 
suficientes planetas) y es el único que 
dispone de “atrocidades” tales como el 
ingnominioso Estabilizador Planetario. 
Por otro lado, un cierto número de 
personajes: los héroes que, con sus 
acciones individuales, pueden decidir el 
destino de toda la galaxia (también suena, 
¿no?)* 

En el Fritos los personajes se en¬ 
frentan intentando alterar la alineación 
política de los distintos planetas me- 
di ante misiones diplomáticas, contactos 
con soberanos y golpes de estado; 
intentando dirigir, sabotear y subvertir 
las unidades militares, que se enfrentan 
en batallas espectaculares. Todo ello 
mientras se ven ayudados o entorpeci¬ 
dos por los habitantes del planeta, las 
criaturas que lo habitan y/o las patrullas 
enemigas. Refleja exactamente el 
universo de la guerra de las galaxias* 


Aquí rizamos el rizo y del “Freedom 
in the Galaxy” volvemos al “Star Wars”. 
Se trata de motar unas campañas basadas 
en la lucha por el control de un sector 
galáctico, recuperando los elementos 
introducidos en el Fritos que ayuden a 
enriquecer una campaña de rol. Quien 
disponga del juego puede seguir su propia 
inspiración. Vamos a indicar algunas 
ideas para los que no tengan la suerte de 
disponer de este excelente, aunque 
compl icad o j ue go, 


Generación del sector 

Ante todo el director de juego, con la 
ayuda de sus jugadores, debe definir el 
sector en el que actuarán los personajes: 
si está más o menos cerca del núcleo, 
quién lo controla y qué hay en cada pla¬ 
neta* Sugerimos la siguiente secuencia. 


L MAPA 

Puede ser una red hexagonada o 
cuadriculada. Recomendamos que tenga 
sobre 15 x 15 espacios. Determinar la 
presencia o no de sistemas con planetas 
habitados y/o aprovechables en cada 
espacio, en función de la situación del 
sector en la galaxia (Se hace un mapa 
hidimensional para simplificar, puesto 
que las reglas de astrogración indican 
claramente que la duración de un viaje 
depende más del conocimiento de la ruta 
que de su distancia, pero quien quiera 
hacerlo tridimensional que no se corte). 

Sector interior (cerca del núcleo 
galáctico): sacar un 8 con dos dados de 
seis. 

Sector intermedio: un 9. 

Sector exterior (en el borde 
galáctico): un 10* 

2, CONTROL 

Determinar el control de cada sis- 
tema, en función de su situación es¬ 
tratégica general* Los sectores interio¬ 
res no pueden estar disputados, ni los 


exteriores en control imperial. En los 
sectores exteriores un 11 o un 12 sig¬ 
nifica un planeta inexplorado (12 en los 
intermedios) y, por el momento, neutral* 
En los planetas inexplorados no se 
determina el contenido hasta que son 
descubiertos (el Director de Juego, al 
tomar sus decisiones, dehe tener siempre 
en cuenta qué sabe cada bando). 


Imperial 

Controlado 

Inquieto 

Disputado 


Rebelde 

3- 8 2 

4- 7 2-3 

6 “7 2-5 


Neutral 

9-12 

8-12 

8-12 


3, CONTENIDO 


Capital: Determinar en qué planeta 
imperial se encuentra la capital de sector 
(en un sector medio hay más de 50 
planetas y tú sólo habrás diseñado unos 
20 o 25; son los más importantes). 

Población: Determinar el factor de 
población tirando 1D (y sumando uno si 
es la capital: 1 -2 factor 0 (poco habitado) 
/3-4-5 factor 1/6 factor 2 (superpoblado)* 


Recursos: Determinar el factor de 
recursos de igual manera que la pobla¬ 
ción: 1-2 factor 0 (sin recursos)/ 3-4-5 
factor I / 6 factor 2 (rico en recursos)* 


Industrias: se determina tirando un 
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de población y recursos: 1 -2-3 factor 0 
(sin industria) / 4-5-ó factor 1 /7-S factor 
2 (industrializados). 

Peculiaridades: el sistema tiene más 
de un planeta habitable (volver a 
determinar características), secreto pla¬ 
netario (fanáticos, interdicción por mo¬ 
tivo de riquezas tales como minas 
secretas, o de peligros como radiacio¬ 
nes. *.), clima especial, alienígenas 
aborígenes, rasgo cultural peculiar 
(familia, economía, sociedad»*)? factor 
de golpe de estado o de soberano. 

Rutas: las rutas se determinan en 
función de los contenidos de los dos 
planetas y la distancia que los separa. 

Base- 10+1 por cada 5 espacios de 
distancia +/- contenidos planetarios +15 
si inexplorado -2 entre imperiales 
(comercio y correo regular) -í entre 
rebel des.( Los m od itic adores p 1 anctari os 
son -1 por capital, -1 por cada factor 2 en 
población, recursos o industria, +1 por 
cada factor cero, +/- lo que indiquen 
algunas pee uliaridades) * 

írráfSco: hay que representar toda 
esta información de manera codificada 
en un mapa. 


4, UNIDADES 

Se procede a la asignación de uni¬ 
dades para cada bando. 

Imperial: 

(distribución según c! tipo de sector) 

Unidades mi 1 i tare s: 

Ejército: guarniciones en cada 
planeta imperial (potenciade 3 en interior 
controlado a 5 en exterior disputado). 
Posibles PNJ como líderes de 
guarniciones. Cada factor representa un 
conjunto de unas 5 guarniciones como la 
definida en la Guia. Posibles macro- 
bases juntando factores. Ejércitos 
planetarios en los planetas que tengan 
suficiente población y recursos para 
mantenerla (factor igual al mínimo entre 
población y recursos). 

Flota: Potencia de 1D+5 más 
modificadores según sector (mayores 
en los disputados). Almirante de la flota 
como PNJ. A dividir normalmente entre 
la guarnición de la capital y las patrullas 
por el sector: Cada tipo de escuadrón 
(destructores,*..) tiene un valor distinto. 
También flotas planetarias (en los 
planetas que tengan industria y recursos 
para mantenerlas, según sistema 
equivalente al de los ejércitos). 



Posible apelación de recursos o re¬ 
fuerzos al alto mando imperial (según 
PNJ) 

Servicio de inteligencia (espías, 
agentes secretos...): (factor 1 a 3, el 
máximo en las inquietas, el mínimo en 
las controladas). Cada punto representa 
la capacidad de realizar una acción de 
tipo subversivo (lista) cada turno 
estratégico Las posibilidades de éxito 
son mejores cuando se combina más de 
un factor: 1 factor, éxito con 1-2-3 en un 
dado de seis caras; 2 factores, 1 -2-3-4; 3 
factores, 1-2-3-4-5 (menos cuando la 
acción afecta a los personajes jugadores, 
ya que entonces debe resolverse dentro 
de una aventura: Designar PNJ como 
asesinos, cazarecompensas». 

Burocracias (factor 1-3 según 
sector, máximo en las controladas)* Es 
el equivalente del servicio de inteligen¬ 
cia para misiones “legales”* Senadores, 
Gobernadores, Moffs, etc, como PNJ 
importantes* 

Rebelde: 

Militares: de 1 a 3 bases secretas por 
sector (factor únicamente de defensa de 
1, pero pueden apoyar actividades 
subversivas, almacenar y ocultar material 
bélico...). 


Factor de tropas en planeta igual al 
número de población de cada planeta 
controlado* 

Factor de flotas igual al número de 
industrias controladas en el sector. 

Cada punto de tropas o flota necesita 
medio punto de recursos para man¬ 
tenerse. Los puntos sobrantes pueden 
utilizarse para acumular (y eventual - 
mente construir nuevas unidades) y 
cubrir los reemplazos. 

PNJ: senadores, almirantes, jedi, 
científicos, populares**, encuadrados en 
comandos. Posibilidad de realizar 
acciones (de 1 a 3 punto, el máximo en 
ios controlados por el imperio). Los 
factores rebeldes pueden realizar todo 
tipo de acción* 

Neutrales: 

Flota y ejército si tienen respecti¬ 
vamente población e industrias (y, en 
ambos casos, recurosos para mantener¬ 
los). 

Control de las actividades 

Las aventuras se generarán mediante 
una combinación de 2 posibilidades: 
dirección por parte de los jugadores 
(indican al árbitro a dónde van y qué 
quieren hacer) o asignación de misiones 
por parte del árbitro (sobre todo para dar 
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variedad y sorpresa al juego: si los 
jugadores llevan dos aventuras seguidas 
en misiones diplomáticas, les puedes 
intercalar un misión de, por ejemplo, 
rescatar a un famoso científico.*.) 

La resolución de la vertiente es¬ 
tratégica se realizará en tumos de 1 mes 
(a entrelazar con las campañas de los 
jugadores)* 

El objetivo de la campaña es llegar a 
controlar la capital del sector (se supone 
entonces que todo el sector va cayendo 
como fichas de dominó)* 

Tipos de misiones: 

-Individuales: 

Divididas en legales (burocracia) e 
ilegales (servicio de inteligencia). Para 
los rebledes no hay distinción de 
funciones. Las hay políticas, subversivas 
e informativas. 

“Diplomacia (legal, política): 
Consigue cambiar la alineación de un 
planeta de imperial a neutral y vice¬ 
versa. 

“Convencer soberano (legal, 
política): Sólo en los planetas con so¬ 
berano reconocido y sólo por parte de 


personajes rebeldes* Coloca la alinea¬ 
ción en rebelde. 

•Golpe de estado (ilegal, política): 
Sólo en los planetas propensos al golpe 
de estado. Coloca la alineación en 
cualquier espacio* 

•Rebelión (ilegal, política): en el caso 
rebelde consigue poner un planeta neutral 
en rebelión; en el caso imperial vuelve a 
poner un planeta rebelado en neutral* 
•Sabotaje (ilegal, subversiva): Afecta 
a instalaciones militares o económicas* 
•Asesinato (¡ilegal!, subversiva): 
Elimina un PNJ o incluso un personaje 
jugador (pero en este último caso debe 
resolverse durante una aventura), 

•Rescate (ilegal, subversiva): Rescata 
personajes capturados (para, entre otras 
cosas, evitar que de información si, por 
ejemplo, es torturado 

•Montar campamento (ilegal, 
subversiva): Sólo los rebeldes. Consi¬ 
gue montar una base rebelde, 

•Robo (ilegal, subversiva): Obtener 
algún objeto del enemigo, o secuestrar 
algún personaje enemigo (resolver en 
aventura en caso de personajes 
jugadores). 

•Información (legal, informativa): 
hay diversas variantes de esta misión: 
conseguir informarse sobre bases 
rebeldes o despliegues imperiales. 


exploración de planetas, reclutanmiento 
de nuevos personajes, abastecimiento 
de recursos* 

-Militares: 


Las unidades militares pueden 
realizar todo tipo de misiones que se 
puedan imaginar en un wargame 
galáctico. Las flotas pueden patrullar 
por el sector,defenderán sistema, asaltar 
un sistema, asediar/bloquear un sistema 
o planeta, bombardear un planeta, 
embarcar, transportar y desembarcar 
tropas o reponerse délos daños recibidos* 
Las tropas en tierra pueden realizar las 
misiones equivalenntes en un planeta, 
con el interés añadido que el control de 
un planeta también puede conseguirse 
mediante la ocupación militar. 

A. Personajes jugadores 

Actúan según las aventuras. Indican 
dónde quieren ir y qué quieren hacer. El 
árbitro les prepara 1 a aventura en función 
de su misión, la situación estratégica 
general, unas tablas de encuentros y las 
acciones de los demás. 


B* PNJ Rebeldes 

Toma de decisiones a medias entre 
el director y los jugadores. Hay que de- 
terminarlas acciones de los comandos y 
de las unidades militares* 


C. PNJ Imperiales 
Toma de decisiones exclusivamente 
por parte del director de juego, sobre las 
acciones de las unidades militares, el 
servicio de inteligencia y las burocracias. 

Al resolver las misiones se deben 
intercalar episodios de encuentros que 
faciliten o entorpezcan el desarrollo de 
la misión, y que pueden venir dados por 
unas tablas o por la interacción con las 
misiones de los PNJ (determinados en lo 
posible por el árbitro antes de que 
comience la aventura). 


Esta campaña se va a convertir en 
sección fija en LIDER, y en lo sucesivo 
queremos sacar lo tenemos en cartera: 


- Un sector planetario totalmente 
generado. 

- Tablas de eventos (en la resolución de 
misiones)* 

- Propuesta de sistema de resolución 
dee combates, 

- Tabla ampliada de “peculiaridades” 
planetarias. 

- Dossiers sobre PNJ célebres. 

- Tabl as para 1 os p 1 anetas i nex p 1 orados. 
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QUE LA IMAGINACION OS ACOMPAÑE 


POR LLUIS SALVADOR. 

A nosotros los lectores y practi¬ 
cantes de juegos de rol siempre nos ha 
entusiasmado una frase que parece ha¬ 
berse convertido en el “leit-motiv” de 
todo juego de ciencia-ficción que se 
precie; es aquella de que “cualquier ar¬ 
gumento de ciencia-ficción es adaptable 
a estas reglas' . ¡Ja! Quienes han escrito 
esta falacia parecen tener una idea más 
que limitada de lo que el grueso de la 
ciencia-ficción representa y trata. 

La SF no está compuesta de Space 
Operas. De hecho, este subgénero no 
alcanza el diez por ciento de la 
producción temática total. Se podría 
argüir que las llamadas “novelas de a 
duro” cumplen perfectamente la fun¬ 
ción de proporcionar argumentos de 


acción en cantidades suficientes ai árbi¬ 
tro como para mantener una campaña 
viva durante siglos, y ciertamente es así, 
pero ¿a qué j ugadores puede interesarles 
una campaña compuesta de peleas de 
salón y combates entre naves que se 
repiten una y otra vez? Evidentemente, 
estas novelas pueden proporcionar 
argumentos de urgencia e incluso ideas 
de cómo plantear este tipo de situac i ones 
(y a veces de cómo no plantarlas), pero 
el jugador avezado suele pedir al Máster 
más imaginación e intriga que esa. 

Lo que nos lleva al problema 
enunciado anteriormente. Casi todos los 
juegos de rol proporcionan un universo 
coherente en el que disponer las 
aventuras. Semejante universo puede ser 
más o menos abierto, pero cuando el 


jugador se acerca a una novela con 
intenciones de transformarla en una 
buena partida, el resultado suele ser la 
desesperac i ó n. La mayor parte de no v el as 
-de buenas novelas- del género son 
absolutamente inadaptables en su 
situación total y las que son adaptables 
parcialmente pierden alguno de sus 
elementos clave en ei proceso. 

En el caso de Star Wars esto es más 
cierto que nunca. En el mundo de Star 
Wars, lleno de buenos y malos y con una 
rebelión en curso como telón de fondo, 
es evidente que es más fácil incluir el 
argumento de Solo amíe el peligro en su 
universo que no 2001: una odisea del 
Espacio. 

Pero no hay que desesperar. Es un 
hecho poco conocido (puesto que el 
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bum de Star Wars se produce con pos¬ 
terioridad a su publicación) que las 
primeras novelas colaterales de la serie 
-es decir, las que no están basadas di¬ 
rectamente sobre las películas- tratan de 
cierto contrabandista llamado Han Solo 
y sus problemas en ganarse la vida y 
pagar sus deudas. 

Y, por otra parte, si bien 2001 es 
imposible de incluir en el mundo ce¬ 
rrado de Star Wars, sí es extraíble de ella 
un computador loco como HAL 9000. 
De modo que mi recomendación es que 
el Máster no se obceque con las 
adaptaciones a ultranza, que escoja los 
detalles que le puedan ser útiles y dese¬ 
che d resto y que guarde buena nota de 
argumentos y situaciones y los incluya y 
transforme sin preocuparse por la 
fidelidad a la obra (lo que, por otro lado, 
le ev itará problemas; nada hay más triste 
que ver cómo un jugador sabe qué tiene 
que hacer en una partida porque leyó la 
novela la semana pasada). Dicho esto, 
veamos unos títulos inspiradores y que, 
además, son la créme del género. 

Los aficionados a Star Wars debe¬ 
rían leer la novela que dio origen a todo: 
La Legión del Espacio, de Jack 
Williamson (Eds. Martínez Roca), 
Lamentablemente no es posible adaptarla 
a Star Wars, El argumento sonaría a 


conocido, porque Lucas se encargó de 
llevarla a la pantalla con et título de de,,, 
Star Wars. Prácticamente todos los 
elementos que compone esta saga 
cinematográfica están presentes en la 
novela. Pero, con su acción trepidante y 
apasionante lectura, sin duda constituirá 
un libro de cabecera para el aficionado. 

Hospital del Espacio, de James 
White es una space opera de corte clásico 
que, sin embargo, pone un curioso énfasis 
en la variedad de vida alienígena, hasta 
el extremo de proporcionar la mejor 
clasificación de fono as de vida existente 
el la literatura de Sf. Es más que 
recomendable su lectura para aquellos 
interesados en incluir alienígenas en las 
partidas, e incluso para los jugadores 
que quieran llevar este tipo de personajes. 

La Luna es una Cruel Amante, de 
Roben A. Heinlein nos devuel va al sabor 
de la Rebelión, mostrándonos la de la 
Luna contra el colinialísmo terrestre. 
Escriba con un estilo que ha hecho de su 
autor uno de los tres grandes del genero, 
los intígulis políticos y la lucha del 
individuo por la libertad son sus temas 
principales, y es una lectura más que 
agrad able e i nstmeti v a para aquel rebel de 
de pro en potencia. 

Los robots son unas criaturas gra¬ 
ciosas en Star Wars, ¿verdad?. No hay 


una sola novela que pueda tener relación 
con estos simpáticos personajes de la 
serie o resultar útil para interpretarlos. 
Sin embargo, refiriéndose a otro tipo de 
máquinas más siniestras, la serie Los 
Asesinos (Berserker), de L’red 
Saberhagcn, (varios números de la revista 
Nueva Dimensión) nos puede dar una 
idea de lo que son capaces estos 
encantadores pedazos de lata cuyo único 
fin es el destruir la vida allá donde se 
encuentre y cueste lo que cueste. Una 
pesadilla para los jugadores, una delicia 
para el lector. 

¿Qué decir de Eric Frank Russell, 
salvo lamentar lo más publicado que 
está en este país y lo encomíables que 
son sus obras? Avispa (Eds, Acervo) 
nos relata la proeza de una agente infil¬ 
trado en la sociedad del enemigo para 
provocar el sabotaje. Con humor y 
seriedad, una de las mejores novelas de 
conflicto bélico de la SF, 

La serie Simboótica, Mesmérica y 
Meca ni si iris (Nueva Dimensión) del 
mismo autores así mismo recomendable. 
Las aventuras de una nave por mundos a 
cual más extraño (Simbiontes, 
Hipnotizadores y Robots) son un claro 
ejemplo de la Space Opera de calidad. 

Para el jugador de Star Wars puede 
resultar instructivo el hecho de ver cómo 
la política se puede convertir en bizantina 
en Dune de Frank Herbert, (Ed, 
Ultramar), así como encontrar reminis¬ 
cencias de la fuerza en Paul Muad Dib y 
la Bene Geserit y un pueblo aguerrido y 
rebelde en los bramen. Indispensable. 

Aunque sin duda el rey entre reyes 
es Jack Vanee. Tanto con su serie 
C h a s e h - W ankh-Dirdir-Pnume, 
sugestivamente llamada E! Planeta de 
la A ven tur a (Eds. Ultramar) como con 
la de Los Príncipes Demonio (Eds. 
Martínez Roca), Vanee ha llevado la 
aventura a su cota máxima de expresión 
y, sin embargo, de inteligencia. Particu¬ 
larmente la ultima serie es directamente 
adaptable, puesto que la historia de una 
venganza contra cada uno de los 
príncipes demonio( que, dicho sea de 
paso, parecen haber inspirado a Jabba el 
Hut) es un claro ejemplo de cómo los 
objetivos personales pueden combinarse 
con los de, pongamos, una rebelión. 

Esa es mi última recomendación. El 
juego de rol es para divertirse, no para 
hacer historia. Plantead vuestras 
aventuras sin manías, con el adecuado 
respeto al universo de fondo, pero sin 
que os preocupe el que vuestra aventura 
no tenga que ver con la rebelión. Y, 
sobre todo, que la imaginación os 
acompañe. B 
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EL ROL EN CIENCIA FICCION 


POR JOAN PARES Y XAVIER 
SALVADOR, 

STAR WARS, por bueno que sea, 
no deja de ser uno más entre los incon¬ 
tables juegos de rol de ciencia ficción 
que se pueden encontrar en el mercado. 
Después cíe haber revisado las 
intimidades La Guerra de las Galaxias, 
bueno será echar una ojeada a la 
competencia* 

TRAVELLER: El gran clásico. El 
primer juego de rol cié ciencia ficción 
diseñado, y también el primero en ser 
traducido al castellano. Se caracteriza 
por su extremada ilexibilídad, ya que 
permite ambientar cualquier tipo de 
historia de ciencia ficción* Aquí radica 
su gran ventaja* Pero por otra parte 
adolece de una mecánica cié juego algo 
anticuada y de un desarrollo de 
expansiones ciertamente caótico. Por lo 
que respecta al background, a pesar su 
interés, queda algo cojo al rio tener 
referencia directa a ninguna novela o 
película. 

MEG ATRAVELLER: Viene a ser 
la versión actualizada de Travelier, en la 
que se solventan los problemas de la 
mecánica de juego y la armonización de 
las expansiones. Siendo su nivel de 
sofisticación más elevado, es 
particularmente indicado para jugadores 
más exigentes. 

TRAVELLER 2300: Este juego 
apareció, antes que el Megatraveller, 
como sustituto de Travelier* La idea 
central consistió en aprovechar la 
renovación del viejo sistema para re¬ 
forzar la ambientación histórica. Esta se 
basa en el Twilight 2300 (se dice que 
siguieron la partida diplomática 
contemporánea hasta sus últimas con¬ 
secuencias (el año 2300 ) y tal como 
quedó la partida, así es el background 
(quien tenga el juego ya sabe que Francia 
es quien salió mejor parada de los tres 
siglos de confiero posKT 1 guerra mundial 
y que Cataluña se independizó en el 
2013 ), 

G.ILR.P.S.: Este juego responde a 
la original idea de crear un diseño de 
personajes y una mecánica de juego que 
puedean adaptarse con retoques mínimos 


a cualquier ambientación rol era. Este 
sistema de rol genérico y universal (de 
ahí el título en inglés) permite en la 
actualidad ambientar historias en un 
universo de SF genérico, en el mundo 
del Car Wars y en ambientes cyberpunk. 
Todo con una misma base. ¿Qué más se 
puede ofrecer? 

PARANOIA: Se dice de él que es el 
juego cuyo nombre mejor se ajusta a los 
sentimientos que provoca entre los 
jugadores. Mundo absolutamente 
enloquecido, en el que cada jugador 
lleva una serie de clones (más que nada 
para poder acabar una sesión de juego) y 
en el que todos los clones, admiradores 
fendentes del Ordenador (loado sea su 
nombre) pugnan por acabar con el 
máximo número de sucios mulantes y 
traidores miembros de sociedades 
secretas. Por desgracia, todos los 
personajes disfrutan de dos rasgos 
peculiares: son matantes y miembros de 
una sociedad secreta. El ünicio juego en 
que se divierten más los que miran que 
los que juegan. 

STAR TREK: El juego de rol 
ambientado en la serie de televisión del 
mismo nombre. Gracias a este juego se 
pueden recrear las peripecias del doctor 
Spock y compañía a bordo de la 
Enterprise* La calidad del juego está a la 
altura de las circunstancias. Muy re¬ 
comendable para los fanáticos de las 
buenas series de ciencia ficción* 


SPACE M ASTER: Es a la ciencia 



(recordemos que el juego de rol del “El 
señor de los anillos” es una versión 
“lighi” de éste último). Buen sistema, 
aunque sofisticado en extremo (sobre 
todo la generación de personajes***)* 
Realmente, sólo para 1 adórnanos ávidos 
y de mente muy despierta. 

MECHWARRIOR: El juego de rol 
de la serie de wargames Battle Tech. La 
ambientación viene a ser como un 
conflicto permanente entre dominios 
planetarios, en el que los personajes m ás 
destacados son los conductores de los 
grandes robots (algo así como Mazingers 
Z)* De hecho es un wargame rolerizado* 

SPACE Í889: La originalidad de 


este juego consiste en el decorado: las 
historias de Julio Ve me y de H*G. Wells* 
Sí a esta ambientación de principios de 
siglo le añadimos una presentación 
impecable y un contenido de calidad, 
tenemos uno de los juegos de ciencia 
ficción más recomendables actualmente 
en el mercado* 

JUDGE BREDD: Basado en los 
cómics de la N ueva York degenerada en 
que sólo los “Jueces” pueden imponer el 
orden, si no la paz. Cada personaje 
interpreta el papel de un Juez, su molo y 
su pistola (son inseparables, como en el 
comie). Divertido para un par de sesiones 
de vez en cuando, pero ofrece pocas 
posibilidades al rol* 

SH ADO WRUN: La última novedad 
en ciencia ficción, el cyberpunk, 
trasladado al juego de rol. Lo más “in” 
en Estados Unidos, dónde dicen que el 
juego ha hecho furor (aunque sólo sea 
por el despliegue promocional que lo 
acompaña, ya nos lo creemos). Reco¬ 
mendado para todos los lectores de 
“NeuromancerT 

SPACE JAMMER: Oh, ¡cielos! El 
D&D ambientado en el espacio. ¿Qué se 
puede esperar de algo así? Suponemos 
que gustará a quien le tenga que gustar. 
A nosotros no demasiado. Sólo para 
dungeonianos con mono y ganas de 
experiencias nuevas, sin ganas de saltar 
a un juego de ciencia ficción decente. 

WARHAMMER 40.000: Basado 
en el Warhammer. Traslada la violencia 
fantástica de este juego a conflictos 
galácticos* Estética games-worksho- 
piana muy violenta, apoyada por una 
impresionante profusión de juegos de 
tablero basado en el mismo background. 
De Boixos Noís/Ultrasur para arriba, 

MUCHOS MAS: Seguramente nos 
dejaremos alguno en el tintero, pero hay 
juegos para todos los gustos: Space 
Opera, Ringworld, Renegado Legions, 
Universo, Méga, Flash Gordon and the 
Warriors of Mongo, Dr, Who, Legio VII 

CO¬ 
SÍ te gusta la ciencia ficción, seguro 
que encontrarás el juego de rol a tu 
medida. ■ 
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ARS MAGICA: 

EL ARTE DE NARRAR HISTORIAS 


POR XAVIER SALVADOR. 

Los hados han querido que ios 
coméntanos sobre dos excelentes jue¬ 
gos de rol, cuyo único punto de coinci¬ 
dencia es la calidad» compartan las pági¬ 
nas de este número de LIDER. Las refe¬ 
rencias a “La Guerra de las Galaxias” se 
encuentran en el dossier. Aquí te 
hablaremos de “Ars Magica”, 

Para contex mal izar el juego pode¬ 
mos aprovechar los principales puntos 
de contraste con Star Wats: 

STAR WARS ARS MAGICA 
temática 

o pera e sp aci al f an ta s ía me die val 

nivel 

iniciación veterano exigente 

énfasis 

acción/di versión a v entura/re al i s mo 
com e re ia liza ci ón 

puro marketing manufacturada 

Los imponderables impidieron que 
en el número anterior, dedicado a las 
JBSYR, se comentase extensamente la 
presentación en España de “Ars Má¬ 
gica". Ahora queremos deshacer el en¬ 
tuerto y dedicarle el espacio que se me¬ 
rece el que puede ser el mejor juego 
medieval-fantástico creado hasta la fe¬ 
cha (y que según los expertos va para 
record “a lo Bob Reamen”). 

Sus antecedentes: diseño original del 
año 88, mejorado el verano pasado, 
avalado por el premio “Gamers Chotee” 
del mismo año al mejor juego de rol de 
fantasía, presentado en Barcelona en el 
marco de las jornadas por Jonathan 
Tweet, uno de los diseñadores. 

Mr. Tweet tuvo la amabilidad de 
concedernos una extensa entrevista in¬ 
formal en la que nos indicó las que, a su 
modo de ver, eran las principales 
aportaciones de su juego a un mercado 
crecientemente saturado. Asombrados 
de ver que todavía hay campo para la 
innovación en el diseño de juegos de rol 
medie val-fantástico y disponiendo» 
gracias a su exquisita generosidad, de un 
ejemplar de todo el material publicado 
en inglés, nos lanzamos ávidamente a la 
lectura del reglamento. La sospecha se 
confirmó: “Ars Magica” no es un juego 
más, es EL juego de rol de fantasía. 

A continuación paseremos a indicar 
cuales son Jas características del juego 
según la opinión del propio autor, ple¬ 
namente coní innada por quien suscribe: 



1* Sistema de juego sencillo y flexible 

Para resolver cualquier situación, se 
utiliza únicamente un dado de 10 caras 
con modificadores, para conseguir 
igualar o superar su factor de facilidad 
(desde 3,muy fácil, a 15, extremadamen¬ 
te difícil). El rango de cada modificador 
(a aplicaren función de las variables que 
intervengan, determinadas según 
criterios muy de sentido común) va de 
+5 como valor excepción al ente bueno a 
-5 en caso contrario, siendo los valores 
más frecuentes de +2 a -2. Esto facilita el 
cómputo de las tiradas» que son mane¬ 
jables sin necesidad de calculadora y 
evitan el engorro de sumas y restas a que 
nos tienen acó s tumbar ados otros juegos 
que no citaré. 

Por otra parte, se diferencia entre las 
liradas sencillas y las de tensión. Las 
primeras se realizan en circunstancias 
normales (el rango de variabilidad de los 
resultados es limitado: vade 1 a 10). Las 
segundas tienen lugar en situaciones 
tensas, en que el resultado de una acción 
puede ser o muy bueno (si sale un 1 se 
vuelve a tirar y se dobla la siguiente 
tirada, cuadruplicando si sale un segundo 
1...) o muy malo (con un 0 se tira un nu¬ 
mero de dados determinado por el riesgo 
de la acción, la magnitud de la tragedia 
se manifiesta si aparecen nuevos Os). 

2* Amblen tac ion en un mundo 
realista 

La amblentación ha sido fijada en la 
Europa del siglo XIII (la campaña del 


reglamento concretamente en la zona 
pirenaica occi tano-catalana), intentando 
que refleje el mundo tal y como lo 
concebían y lo vivían los propios 
contemporáneos. Pero es más que 
evidente que sus vidas tenían excesivas 
restricciones para resultar interesantes 
en un juego de rol. Y, por otra parte, en 
el juego aparecen de manera destacada 
la magia y sus usuarios. 

Los diseñadores de “Ars Magica”, 
en vez de renunciar al realismo para 
conseguir introducir tanto personajes 
dignos de ser interpretados como el 
mundo de la magia, han conseguido 
integrarlos en un mundo realista me¬ 
diante una elegante licencia poética que 
justifica su existencia. En el mundo 
terriblemente estructurado del medievo 
los magos y sus acompañantes son 
marginados sociales (muy poderosos, 
eso sí) que se ven obligados a vivir 
alejados de la “civilización”, agrupados 
en alianzas mágicas (o “covenants”). 

De esta manera, sobre el mundo real 
del poder divino (el “Dominio” de la 
Iglesia y sus creyentes) y de su con¬ 
trapartida (también real según la 
percepción de la gente de la época) en 
los poderes infernales, se superponen el 
poder mágico (las concentraciones 
naturales de magia y los covenants) y el 
poder fe érr ico (hadas, duendes, trasgos 
y otros pequeños seres míticos). Las 
interacciones entre los cuatro poderes 
sobrenaturales abren unas inmensas 
posibilidades al desarrollo de aventuras. 

3. Sistema de magia versátil 

Se trata sin duda alguna (repetimos, 
sin duda alguna) del sistema de magia 
más sencillo y completo que se pueda 
crear. Cualquier hechizo inventado o 
por inventar de cualquier juego de rol 
diseñado o por diseñar puede ser 
reflejado en “Ars Magica” Todo mago 
viene definido, entre otros atributos, por 
su competencia en las 15 Artes Mágicas. 
A saber, las 5 técnicas: Inte llego 
(percibo), Creo (creo). Mulo (transfor¬ 
mo), Per do (destruyo) y Regó (controlo); 
y las 10 Formas: Aquam (agua), Auram 
(aire), Ignem (fuego), Terram (tierra). 
Animal (animal), Herbam (planta), 
Córporem (cuerpo), Mentcm (mente), 
Imágonem (imágen) y Viin (poder). 

Cualquier conjuro es combinación 
de una o más técnicas y una o más for¬ 
mas y, según el resultado que se quiera 
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conseguir, el grado de dificultad es mayor 
o menor. Cada mago, a pane de conocer 
los hechizos de su propio grimorío, en 
una situación dada puede improvisar 
hechizos espontáneos que se ajusten a 
las necesidades del momento. Tanto la 
técnica como la form ase determ i nan por 
sentido común, y para tener una idea del 
nivel de dificultad, las completas listas 
de hechizos son una guia perfecta, A 
pane de los hechizos, el sistema de magia 
contempla la investigación y experimen¬ 
tación en laboratorio, los aprendices, los 
animales “familiares”, los certámenes 
de magia... Una verdadera maravilla. 

4* Enfasis en lia verosimilitud de los 
personajes y en el contenido de 
¡as historias 

Una simple ojeada a las hojas de 
personaje permite ver que no se trata de 
una mera representación estadística de 
las habilidades de una persona. La 
definición de las características y las 
habilidades casi ocupa menos espacio 
que la descripción de los rasgos de la 
personalidad, las virtudes y defectos y 
las reputaciones que se ha ganado. La 
creación de personajes es de por sí una 
verdadera historia. Es todo un placer 
poder interpretar personajes tan “reales”. 


Por otro lado, y esto es ti o vedad, no 
todos los tipos de personaje tienen el 
mismo poder. Los magos son, por propia 
definición, muy poderosos. Pero su 
dedicación casi exclusiva al estudio de 
la magia les ofrece pocas oportunidades 
para desarrollar otras habilidades. Estas 
se las proporcionan los compañeros 
(caballeros, damas, frailes, mercade¬ 
res.,.), amigos de los magos, quizás 
menos poderosos aunque inestimables 
por su relación con los asuntos más 
mundanos. Por último, los grogs 
(guerreros), es decir, los protectores del 
covenant, A pesar de ser los menos 
poderosos, en el mundo en que viven los 
personajes resultan absolutamente 
imprescindibles. 

Estos tres tipos de personajes for¬ 
man lo que se conoce por “covenant”. 
Las campanas de “Ars Magica” se basan 
en un covenant. La inspiración de las 
ideas para narrar aventuras (no olvide¬ 
mos que en este juego el master se llama 
“narrador de historias”) puede venir de 
la personalidad de los componentes del 
covenant, de las investigaciones que se 
realizan en el laboratorio, de la relación 
con otros covenants o con los otros pode¬ 
res sobrenaturales... Corno puede verse, 
las historias se enlazan por sí solas. 


5. Expansiones 

Todo el material de la casa Lian 
Rampant se distingue por su minuciosa 
y concienzuda elaboración. Quizás el 
ritmo de aparición de nuevo material sea 
lento, pero el resultado merece la pena. 
A parte del reglamento, disponenmos de 
una aventura intrigante, “The broken 
Covenant of Celebais”; un interesante 
kit para iniciar en poco tiempo a quien 
no haya jugado nunca a rol, “The 
Stormrider”; un original sistema de cartas 
para que los jugadores intervengan en el 
desarrollo del argumento, “Whimsy 
Cards”. Además han sacado o están a 
punto de sacar un “Saga Paek” ambien¬ 
tado en Irlanda; “The Order of Hernies”, 
donde se explica detalladamente todo lo 
que tiene que ver con el mundo de la 
magia y los co venants; “Shining amior” 
que desarrolla el mundo de la caballería 
y los castillos; un módulo de información 
y una aventura basados en Barcelona 
(precisamente realizaron parte del play- 
testing durante las jomadas); y otros 
módulos que está preparando gente que 
no es de Lion Rampant. 

Valoración; Absolutamente recomenda¬ 
ble (9,5 sobre 10) 

Para jugadores veteranos que busquen 
algo más que aventuras cstereo-tipadas* 
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Muchas veces los sufridos persona¬ 
jes de la mayoría de los juegos de rol ven 
como masters sádicos usan las reglas 
cruelmente y acaban con sus ilusiones 
simplemente por haberse pasado con los 
PNJs o por haber resuelto la aventura 
demasiado rápido». 

Pero, ¿qué pasaría si le dijéramos a 
la cara que ¡no! a nuestro impertinente 
master cuando nos dice que un asesino a 
sueldo de nuestro peor enemigo acaba 
de matar a nuestra novia?. Ó, ¿qué cara 
pondría cuando tras leer y releer el 
manual se da cuenta de que las reglas 
favorecen a los personajes jugadores?, » 
Todo este placer se encuentra en las 
partidas de DC Héroes. Pero no es oro 
todo lo que reluce, ya que el único 
alineamiento jugable en DC héroes es el 
legal (tranqui los no es para tanto) aunque 
eso sí, con algunas variaciones, llamadas 
motivaciones, que van desde mantener 
el bien, como Supermán, hasta la 
emoción de la aventura, como flecha 
verde el arquero. 

DC Héroes es un juego completo, 
divertido, y,desde luego, al principio 
bastante curioso, ya que se dan 
situaciones como que los jugadores que 
llevan personajes que forman un grupo 
especialmente sanguinario en AD&D, 
RQ o incluso en la llamada de Cthulhu; 
peleen por salvar las vidas de unos 
inocentes niños en DC Héroes. 

El juego en sí viene bastante bien 
presentado, en una caja de cartón que 
incluye el manual del jugador, el manual 
de poderes y habilidades, el manual del 
gamemaster, una aventura solo, una 
introducción al juego, 30 tarjetas de la 
casa, desde Acuamán hasta la mujer 
maravilla, ya listos para jugar una 
preciosa pantalla para el master con todas 
las tablas necesarias en el juego, y 39 
figuras de cartón con pedestal de plástico, 
también a todo color con todos esos 
héroes y villanos, así como algunos PNJs 
ti po, tales c orno pol i e ías, fotógrafos, e te... 

Este juego es bastante completo, 


pero en contrapartida no es precisamente 
el más sencillo del mercado. 


FA juego 

Existe un sistema de medidas que 
constituye la base donde se asienta el 
juego, este sistema sirve para todo tipo 
de unidades, desde peso o longitud hasta 
las características y atributos de los 
héroes; son los APs (atribute points) o 
puntos de atributos, PAs en castellano. 
Estos PAs lo miden TODO. Por ejemplo, 
un personaje que tuviera 7 PAs de fuerza, 
podría levantar 7 PAs de peso, el 
equivalente al peso de un elefante; o 
coger un león (3 PAs de peso, y lanzarlo 
a 50 metros (aproximadamente 4 PAs de 
distancia); o un personaje con 11 PAs en 
el poder de correr, podría correr a la 
misma velocidad a la que vuela el F-14, 
aunque, por supuesto, puede correr 
también a la velocidad de una persona 
normal. 

Otra característica a resaltar son los 
HPs, o fiero points (PHs, o puntos de 
héroe en castellano, estos PHs se usan en 
distintos aspectos del juego, como en la 
creación de tu personaje, en 1 as aventuras 
el premio por realizarlas con éxito son 
PHs para aumentar las caraterísticas de 
tu personaje. Pero los PHs no solo sirven 
para “comprar * las características de los 
héroes, sirven también para “forzar** 
situaciones demasido difíciles para tu 
héroe. Si por ejemplo, tu nuevo héroe 
tiene 4 PAs en la habilidad de artes 
marciales, y cuenta con 5 PPTs, podría 
emplear 3 ó 4 de ellos en golpear a un 
enemigo más poderoso que él; o, si tu 
personaje tiene solo 11 PAs en el poder 
de vuelo, y quiere interceptar un misil 
aire-aire lanzado contra un avión de 
pasajeros, ( el misil vuela a 12 PAs de 
velocidad), podría emplear a dos o tres 
de sus PHs en alcanzar al misil y 
desviarlo, con lo que salvaría a los 
pasajeros del avión. Toda esa 
información y más viene detallada en el 
manual del jugador. 

En el manual de poderes y habili¬ 


dades cuenta con una gran variedad, 
para colocarlos en tus personajes. Los 
poderes están divididos en tres grupos, 
físicos, de los que hay 42, que van desde 
por ejemplo el vuelo, hasta el de lanzar 
chorros de bio-energía por los o jos; los 
poderes mentales son 74, y tan variados 
como controlar las llamas, o hipnotizar 
a alguien; después están los poderes 
místicos, 21, entre los que están mirar 
por los ojos de un animal, y controlar el 
tiempo atmosférico. 

El completo manual del master, en 
sus casi 100 páginas, recoge toda la in¬ 
formación necesaria para realizar buenas 
aventuras y campañas para este juego; 
incluye valiosas informaciones para mas¬ 
ters ambiciosos, con descripciones muy 
detalladas de distintas ciudades, y de 
otro sistema solar, el sistema Vega, así 
como descripciones y planos de diversos 
aparatos y vehículos; una completa lista 
de todos los héroes y villanos de la casa, 
animales, y un largo etcétera. 

El sistema de juego 

El sistema de juego en DC Héroes 
gira en tomo a dos ejes fundamentales, 
uno son los PAs, ya explicados 
anteriormente, y las tablas de acción y 
efecto. 

En DC Héroes, para cualquier acción 
que se quiera realizar se enfrentan dos 
valores, uno activo, y otro pasivo. Esto 
se realiza mediante las tablas de acción 
y efecto. 

En Ja tabla de acción se enfrenta el 
atributo de acción del personaje (DES 
para ataques físicos, 1NT para mentales, 
e INF para místicos) con el atributo de 
acción que se defiende (valor de 
oposición) esto determina si la acción o 
ataque que se quería realizar, ha tenido 
éxito. 

Una vez que hemos comprobado el 
éxito de nuestro ataque, nos vamos a la 
tabla de efecto para verlo efectivo que 
éste ha sido; en esta tabla se comparan el 
valor de efecto(FUE para ataques físicos, 
YOL para los mentales, y AUR para los 
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místicos) del personaje que ataca o reali za 
la acción, con el valor de resistencia de 
quien se defiende o se opone a la acción 
(CUE para ataques físicos, MEN para 
los mentales, y ESP para los místicos) y 
obtenemos, medido en PAs o APs el 
éxito de la acción. 

Estas tablas se usan tanto para el 
combate cuerpo a cuerpo, como por 
poderes, como para saber cuánta 
información obtenemos de una pista, o 
cuánto vemos con nuestros poderes de 
visión a través de una niebla creada por 
el poder de nuestro enemigo. 

El combate 

Resulta igual de completo que el 
resto del juego, como hemos dicho, para 
realizar las acciones en el combate se 
usan las tablas de acción y efecto pero 
podemos realizar muchos tipos de 
combate distintos, y varias acciones en 
una misma fase de combate. 

Después de declarar cada comba¬ 
tiente las acciones que va a hacer en la 
siguiente fase, y después de determinar 
qué bando tiene la iniciativa, cada 
personaje puede realizarlas tres acciones 
que le corresponden por fase, estas 
acciones son; un ataque, una acción 
simple, como activar un poder, y una 
acción de moví m lento; entre los distintos 
tipos de ataques y de combates, podemos 
encontrar: El ataque “devastador”, para 
pega] a tu oponente con todas tus fuerzas; 
el ataque con explosivos; el ataque 
agarrando a tu víctima, muí tí-ataque, en 
el que puedes pegarte con hasta 125 
enemigos a la vez (no olvidemos que 
somos su per-héroes); ataques en equipo; 
algún íruquito, o ataque exacto, como 
por ejemplo quitarle a alguien la pistola 
de la mano con una flecha a 50 metros; 
barridos, golpes críticos... Sin olvidar 
tampoco los ataques con tus poderes y 
habilidades, como las útilísimas artes 
marciales. 

Después de todo esto, si aún lo ves 
demasiado difícil, y te ha tocado un 
enemigo muy grande, puedes gastar 
algún punto de héroe para pegar con más 
facilidad o para hacer más daños, pero 
cuidado, que tu oponente puede pujar 
con sus pumos, hasta que se retire uno de 
los dos de la puja; otra cosa a tener en 
cuenta es el modificador universal 
dependiendo de que la acción que real izas 


sea desde muy fácil, como caer de pie en 
una c ai da de tres metro, hasta más alia de 
los límites, como hacer canasta en una 
cesta de baloncesto sentado en el ático 
del empire State. 

Tu personaje 

Hacerte un personaje en este juego 
no resulta tan aleatorio como en otros ya 
que no se usan para nada los dados, tu 
mismo eliges las características que va a 
tener tu personaje, para esto se usan los 
puntos de héroe. 

Tu personaje puede ser perfecto, 
pero también puede tener algunas 
limitaciones, que otorgan valiosos PHs 
para adquirir otras características o 
poderes para tu personaje. 

Puedes elegir la raza de tu personaje 
(desde un humano normal hasta un 
extraterrestre, pasando por los robots), 
su poder económico desde unbillonarío, 
que cuesta 50 HPs, o PHs, hasta ser un 


pobre hombre agobiado por las deudas, 
que da 50 puntos para otras habilidades; 
puedes comprarte los contactos que tiene 
tu personaje, con e! ejército, la policía, 
etc... aunque algunos de estos contactos 
pueden salir te gratis dependiendo de tu 
situación económica. 

También, por supuesto, te compras 
los atributos, poderes y habilidades de tu 
personaje, que comerán la mayor parte 
de tu presupuesto, aunque después de 
ahorrar los puntos de alguna que otra 
aventurilla los puedes ir aumentando. 

En fin, todo esto y mucho más en 
DC Héroes, un juego poco conocido en 
nuestro país, pero muy importante en 
Inglaterra y USA, al que no le fallan 
méritos, pero que aún siendo un poco 
difícil al principio, llegas a disfrutar 
salvando viejecitas con una mano, 
pegándote con la otra, en lugar de pasarte 
la vida amargado matando orcos y algún 
que otro dragón, o volviendo loco de 
remate tí as recibir una visita de la húmeda 
presencia o del caos que se arrastra. 


Bilbao 

Mislata (Valencia) 

S. Martí de Provengáis (Barcelona) 

IV CAP DE SETMANA 

Torre Llobeta (Barcelona) 
SEMANA DE ROL 

En AbriJ/Mayo preparan 
Encuentros y Jornadas 

Asegura tu participación 

Contacto: 

Bilbao: Bilbokit Tel. (94) 423 32 60 

Mislata: Ludómanos Tel. (96) 341 52 64 

S. Martín: Javier Gómez Te!. (93) 308 61 06 

Torre Llobeta: Auryn 






La voz de su master 


y bu 


STORMBRINGEE 

Juego de rol en los mundos de Michael Moorcock 


¿r 


POR EDUARD GARCIA, 
del Club Tarantela. 

El “boonCde la llamada fantasía 
heroica en el panorama editorial español 
de los últimos años habrá permitido a 
muchos adictos al género sumergirse en 
los planos del Muitiverso de Michael 
Moorcock. Para quien no lo haya hecho 
todavía (lo primero una fuerte recomen¬ 
dación para que lo haga), el Multiverso 
es el conjunto de planos interconectados 
que sirve de perfecto marco a las andan¬ 
zas que eí desti no traza para las torturadas 
almas de las distintas encamaciones del 
Campeón Eterno; Elric de Melniboné, 
Dorian Hawkmoon, Erekose o Córum 
Jhaersen írsei. 

Inspirados por la Balanza Cósmica, 
el equipo de Chaosium se lanzó a adaptar 
este decorado para dejar campar por él a 
sus anchas a intrépidos personajes-juga- 
dores, con el permiso y ia supervisión 
del propio Moorcock. Así, en 1981 apare¬ 
ce Síormbringer (con una segunda 
edición en el 85 y la versión francesa de 
Oriflam, que introduce algunas agrada¬ 
bles modificaciones, en el 87), ambien¬ 
tado en los Reinos Jóvenes de Elric. 
También en el 87, le llega la hora a 
Hawkmoon , donde se recrea la Europa 
tras el Milenio Trágico, en plena expan¬ 
sión del Imperio Oscuro de Granbretan; 
con la misma mecánica de juego, este 
incluye un capítulo específicamente 
dedicado a la adaptación de personajes 
y escenarios entre los dos planos 
paralelos del mismo mundo. Posterior¬ 
mente han salido publicados bajo el título 
global de The Eter nal Champion bloques 
de información, ayudas y módulos, in¬ 
distintamente para ambos. 

Pero vayamos por pasos. El pre¬ 
sente artículo debe ser una aproxima¬ 
ción al primero de la saga, el que recibe 
el nombre de la negra a espada labrada 
en runas: Stormbrínger. 

LOS REINOS JOVENES 

Los juegos respaldados por una 
producción literaria sólida, como sería 
también el caso de El Señor de los Ani¬ 
llos t tienen la gran ventaja del “back- 
ground” ofrecido. Así pues, los Reinos 


Jóvenes están constituidos por un 
conjunto de pueblos humanos agrupados 
en naciones que reflejan la lucha eterna 
existente entre sus dioses, los Señores 
de la Ley y del Caos. Constante en la 
obra de Moorcock, esta lucha sin solución 
final, va que siempre deberá reinar el 
equilibrio de la Balanza, queda muy 
patente en el juego. 

De este fuerte presencia deriva el 
que para mí es uno de los pequeños 
placeres que ie destacan del conjunto de 
juegos de fantasía. Me explico; la Ley (o 
el Orden, según el traductor), está 
vinculada a la lógica y a la ciencia, del 
mismo modo que el Caos lo está a lo 
iinpredecible y a la magia. Por esta ra¬ 
zón, el que se quiera dedicar a la magia 
no será un simpático aprendiz de brujo 
como Mtcky Mouse en Fantasía, sino 
que será un alma habituada el sacrificio 
ritual (mayormente humano) y al trato 
con oscuros y desleznables demonios. 
Por otro lado, un Sacerdote o Agente al 
servicio de la Ley, pondrá toda su vida y 
su lógica” en el metódico exterminio 
de todo vestigio de Caos que se cruce en 
su camino, con un fanatismo que 
empequeñecería a cualquier comando 
ehíita. 

¿Hemos topado pues con un juego 
sólo apio para maniacos y retorcidos? 
No, hombre, no. Que no cunda el pánico. 
En los Reinos Jóvenes sólo una décima 
parte de 1a población es prácticamente 
de alguno de los cultos relacionados con 
la Ley o el Caos. La gran mayoría segui¬ 
rán el culto a alguno de los cuatro Señores 
Elementales (Aire, Agua, Tierra o Fue¬ 
go), siendo sólo afectados por la eterna 
lucha cuando esta se traduce en algún 
conflicto a gran escala en el que se viese 
inmiscuido su Reino. Tendremos pues, 
por un lado una gran mayoría de persona¬ 
jes totalmente ajenos a ella. En cambio, 
por otro lado, los personajes más 
potentes, que serán los más afines a los 
cultos, tendrán marcada buena parte de 
su pauta de comportamiento. Y es que, 
al fin y al cabo, esto solo hace que refle¬ 
jar fielmente la idea de la predestinación 
con la que Moorcock mueve a todas las 
encamaciones del Campeón Eterno. 

Lo que sí es cierto es que en los 



Reinos Jóvenes la vida es dura. Aquí 
habrá personajes que para ganar presti¬ 
gio ante su Señor, detendrán al grupo un 
momento mientras pasean por Timar para 
degollar a un ciego mendigo y poder así 
ofrecerle al alma de un desamparado. 
Ahora viene mi pregunta ¿Pero cuantas 
veces tú, Master, has tenido que sufrir 
escenas parecidas realizadas por lo que 
era un teórico grupo de aventureros que 
buscada el “triunfo del bien”? Pues aquí, 
el jugador despiadado puede encontrar 
la horma de su zapato con justificación, 
con “background”. 

Ahora bien, para quien crea que los 
Reinos Jóvenes no le va a acabar de 
convencer o piense que Ic harán vivir en 
un clima de demasiado “stress”, se le de¬ 
ben recordar los confines de los reinos, 
toda v ía i nex p I orado s y 1 leños de pe 1 ig ros 
y extrañas criaturas, o bien lo abierto 
que es el Muiti verso. Siempre será 
posible un cambio de Plano y de decorado 
por cierto tiempo, 

LOS PERSONAJES Y EL 
MECANISMO DE JUEGO 

Otro de los pumos interesantes del 
juego es que los personajes “recién na¬ 
cidos” ya son bastante capaces de 
afrontar una buena serie de peligros. Se 
crean a partir de unas características 
básicas (Fuerza, Constitución, Talla, 
Inteligencia, Poder, Destreza y Caris- 
ma, resultantes de tirar 3dó), que se ven 
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modificaciones por el origen (geográ¬ 
fico) del personaje, y que son utilizadas 
para calcular las bonificaciones para sus 
competencias (fruto de su origen social 
entre los que se encuentran el Guerrero, 
Mercader, Marino, Cazador, Campesi¬ 
no, Sacerdote, Noble, Ladrón, Artesano 
o incluso Mendigo), Un personaje con 
una Inteligencia y un Poder que sumen 
32 podrá ser Hechicero, que no es un ofi¬ 
cio “per se”, si no una sabiduría fruto de 
unas capacidades y unos estudios 
adecuados. Además de los humanos de 
los Reinos Jóvenes, existe la opción de 
ser un Hombre Alado de Myrrhyn o un 
Melnibonés, ambas razas más antiguas, 
humanoides y con mayor afinidad por la 
hechicería. La versión francesa añade 
una tabla de “Breve Historia Personal”, 
que ayuda a perfilar un poco más (en 
algunos casos mucho más) el personaje 
antes de su primera aventura. 

£1 mecanismo de juego es el ya ha¬ 
bitual de los juegos de Chaos íum, basado 
en tiradas de porcentaje. Del mismo 
modo, el personaje evoluciona rápida¬ 
mente al tener opción de mejorar las 
competencias empleadas a lo largo de la 
aventura cuando esta finaliza. Los 
franceses de Drifiam añadieron el con¬ 
cepto de Salud Mental, respondiendo a 
las veces que esta influye en los per¬ 
sonajes de las novelas de Moorcock (sin 
ir más lejos, Elric se aprovechó de la 
locura de su primo Yyrkoon para de¬ 
rrotarle), Muy similar a la utilizada en 
La Llamada de Cthulhu, aparte de poner 
a prueba a los jugadores cada vez que 
estos se encuentran con demonios o 
bestias del Caos, efectúa verdaderos 
desgastes en los hechiceros, que si bien 
consiguen aliados poderosos con sus 
invocaciones, también se acercan con 
ellas peligrosamente a la locura, lo que 
les equivaldría a no tener el control de sí 
mismos y convertirse en simples peones 
de los Señores del Caos. 

EL COMBATE 

La complejidad del sistema de com- 
bate empleado en Stormbringer podría 
ser el asi ficada de intermedia. Esto, hecho 
supongo con la mejor de las intenciones, 
puede en cambio representar que los 
amantes de resolver el combate rápido a 
golpe de dado de 20 lo puedan encontrar 
complicado, y que en cambio los amantes 
del cálculo de hasta el peso de la armadura 
lo encuentren incompleto. En esto, como 
en otras cosas, nunca llueve al gusto de 
todos. En dos palabras, si bien se tiene 
en cuenta el tipo de arma que se domina, 
se preveen los golpes críticos y pifias, la 
“maestría”, el desgaste de las armas 
(notar aquí que los franceses, no todo lo 


iban a hacer bien, prescindieron de 
asignar a las armas puntos de resistencia 
y se puede llegar a la situación ridicula 
de que una parada en crítico con daga 
destroce un hacha de marino de dos 
metros), y se contempla 3 a disminución 
de facultades al ir recibiendo daño, por 
contra sólo se localizan heridas en caso 
de crítico, sólo aparece una tabla heridas 
graves, y no se habla nunca de fatiga. 

LA MAGIA Y LOS CULTOS 

En este juego, la magia es fruto de 
invocaciones, que traen criaturas pro¬ 
venientes de otros Planos que son las 
que realmente poseen lo que general¬ 
mente es llamado “poderes mágicos”. 
Estas criaturas son traídas al Plano de 
los Reinos Jóvenes contra su voluntad, 
pero pueden ser conminadas, a cambio 
de su libertad, ha realizar ciertos deseos 
del invocador. También pueden intentar 
ligarse para disponer de ellas y de sus 
servicios un período de tiempo, pero 
esto es arriesgado para el hechicero, ya 
que de fallar en el intento, la criatura 
podría optar por atacarle antes de 
emprender su regreso. 

Hay distintos niveles de hechicería 
a los que se puede acceder. El primero 
permitiría invocar y ligar (o intentarlo) 
las criaturas conocidas por el nombre de 
elementales, que están constituidas por 
la sustancia del mismo plano. En un 
segundo nivel ya se empezaría a poder 
contactar con criaturas que habitan en 
Planos regidos por el Caos, que reciben 
el nombre genérico de demonios. Los 
habrá de distintos tipos, c las i f¿cables en 
seis grupos genéricos: de Combate, de 
Protección, de Saber, de Viaje, de De¬ 
seo y de Posesión. En niveles de 
hechicería superiores, se podría llegar a 
invocar a los Señores de las Bestias 
(seres que representan y rigen a toda una 
especie animal, como Meerclaw, señor 
de los felinos, o Haaashaastaak, señor de 
los lagartos), a los Señores Elementales 
o incluso a los mismísimos Señores de la 
Ley y del Caos. 

En el juego también se encuentra 
bastante bien descrito todo lo relacio¬ 
nado con los cultos o religiones de los 
Reinos Jóvenes. Se pueden establecer 
distintos niveles de pertenencia a un 
culto. En el nivel más bajo, el de simple 
creyente, se encuentra la gran mayoría. 
Un segundo nivel serían los Sacerdotes, 
quiénes se encargan del mantenimiento 
del culto y de los Templos; los sacerdotes 
de los distintos Señores del Caos son los 
que pueden ofrecer los conocimientos 
para iniciarse en la hechicería a quien 
posea las características adecuadas. El 
nivel superior es el de Agente de un 


Señor (sea Elemental, dei Caos o de la 
Ley); para acceder a él, se debe sacrificar 
parte del propio ser y, por supuesto, el 
alma, recibiendo a cambio evidentes 
beneficios y muchos quebraderos de 
cabeza (o misiones, si se quiere usar el 
eufemismo). Si bien se comenta la ri¬ 
validad que existe entre los Señores 
Elementales y el hecho de que los tres 
principales Señores de la Ley se llevan 
bien, existe un vacío importante a la 
hora de hablar de los Señores del Caos. 
En los libros de Moorcock aparecen con 
suficiente protagonismo como para 
recibir un trato más extenso ya que si 
bien son citados, tan solo se comenta 
algo de tres de ellos. Esto queda muy 
satisfactoriamente complementado en 
el primer número de la revista Tatoo 
(otro tanto para los franceses, ya que es 
la revista oficial de la gama de juegos de 
Oriflam), donde se habla de todos los 
principales, detallando las grandes 
rivalidades intemas. 


Tras la aparición del juego, se han 
ido publicando varios suplementos, 
donde, aparte de módulos han ido apa¬ 
reciendo algunas reglas complementa¬ 
rias. El primero, El canto de los in¬ 
fiernos , contiene módulos relativamente 
cortos, muy recomendables para 
empezar, y amplia para bestiario. Ga¬ 
mos Workshop lo ha incluido en el libro 
básico en su edición inglesa. Los demás 
hasta la fecha en mis manos, Demonios 
y Magia, El octógono del Caos y El la¬ 
drón de almas f contienen módulos más 
largos y elaborados. Eí lobo Blanco, que 
yo sepa de momento solo en inglés, 
contiene además de módulos regias para 
la navegación y descripciones completas 
de templos de distintos cultos, para uso 
del Master. Varias revistas han publicado 
módulos no oficiales del juego (entre 
ellas el número 12 de Troil) entre las que 
destacaría la campaña que lleva por título 
La Nave Mundo, publicada en la fran¬ 
cesa Graal (números 13,16 y 17; aunque 
quizá precisa de bastante trabajo previo 
por parte del Master en cuanto a rectificar 
algunos aspectos, es un buena idea bien 
elaborada). 

En el aspecto de figuras, Citadel 
empezó una serie dedicada al Campeón 
Eterno, pero hace mucho tiempo que no 
aparecen nuevos modelos. 

La bibliografía, aunque no im¬ 
prescindible para el jugador, sí creo que 
ayudará al Master (y agradará a todos). 
En castellano tenemos: El Campeón 
Eterno, sobre Erckose; Elric de 
Melniboné, Marinero de los Mares del 
Destino y El Misterio del Lobo Blanco , 
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sobre Elric (Bd. Martínez Roca, col. 
Famasy, números 4, II, 19 y 23 res- 
peetivamente); la saga del príncipe Co- 
rum, El Caballero de las Espadas, La 
Reina de las Espadas y El Rey de las 
Espadas (Ed. Miraguano, col. Futuro- 
polis, números 8,9 y 10); y del Duque de 
Colonia, Dorian Hawkmoon, El Bastan 
Rúnico (Ed. Martínez Roca, col. Gran 
Fantasy; es una edición en un solo vo¬ 
lumen de las cuatro novelas de Moorcock 
sobre él), 

COMENTARIO FINAL 

Desde que empecé a leer a Moor- 
cock y a jugar, o arbitrar, Stombringer, 
no he cambiado de juego de Fantasía. 
Esto, de por sí, ya debe dejar claro que lo 
recomiendo efusivamente. 

Ahora bien, para ser objetivo, 
buscaré algunas críticas. De hecho, si 
quieres apreciar el juego en todo lo que 
puede dar de sí, tratando de jugar con el 
personaje que tengas, sea incluso un 
modesto campesino o un mendigo, de¬ 
bes limitar bastante la presencia de 
demonios. No hacerlo sólo llevaría a 
carnicerías y a que se te enfadasen los 
jugadores. La otra opción, necesaria pa¬ 
ra 1 os módulos largos ofic i ales (cargados 
a mi criterio un poco en exceso) es, por 


un lado forzar la presencia de un 
hechicero en el grupo, y por otro dejarl es 
escoger entre los demás oficios. De 
hecho, el mayor defecto del juego se 
pue de pre s entar prec i samente por q ue se 
configurase un grupo de aventureros 
demasiado descompensado, en el que 
algunos sólo pudieran actuar de 
espectadores o morir. 

Quizá también comentar que el 
ambiente puede que no se llegue a cap¬ 
tar del todo en una sola partida. Ante 
esto sólo hay una solución. Arioch y yo 
os invitamos a probarlo. No saldréis 
decepcionados. 

NOTA FINAL 

Gracias a las circunstancias que han 
hecho que este artículo se viese publicado 
más larde de lo que estaba previsto en un 
principio, puedo añadir un avance sobre 
las modificaciones al sistema de magia 
que va a aparecer en la nueva edición del 
juego que está a punto de ser lanzado en 
el mercado americano (en lo que 
representa todo una primicia a nivel 
mundial al no haber sido todavía 
publicado). Por lo que he sacado de una 
primera lectura rápida destacan 
principalmente dos cosas. La primera es 
que por fin el juego va a estar más 


nivelado, al añadirse bastante más ries¬ 
go para el hechicero en las invocaciones 
lo que aconsejará a los implicados más 
prudencia al usar a sus “niños”, por el 
hecho de que el conseguir otros les 
puede hacer sudar sangre, literalmente 
(ahora hace falta desear que los “malos” 
de los módulos oficiales también piensen 
así.) La segunda es la supresión de la 
clasificación de los demonios en tipos, 
para dar paso a la descripción de una 
serie de características para confeccio¬ 
narlos “al gusto” (incluye el imprescin¬ 
dible artículo para transformar los 
“viejos” al nuevo estilo). Añadir para 
acabar que se incluye el concepto de 
INT libre, que limita el numero de 
diferentes seres mágicos a invocar, se 
establece la figura del grimorio como 
ayuda a las invocaciones.,. pero pacien¬ 
cia, porque aprovecho también para 
confirmaros que ¡¡¡¡La traducción de 
STORMBRINGER por Joc Interna¬ 
cional es una inminente realidad!!!! 

¡Admiradores de Morcoock, llegó 
vuestra hora! ¡El mejor juego de rol de 
fantasía (queda abierta la polémica, a 
Balo y a mi nos encanta) está al caer! 
¡Resistid esta espera, que con esperan¬ 
za seguro se hará más corta, sin dejaros 
llevar por medianías! ¡Ahorrad, 
malditos, que valdrá la pena! M 
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LOS ASESINOS DE DOL AMROTH 


POR RIPPERB AUM HALBERSHAFT 
Y LA REDACCIÓN. 

Segunda entrega de los módulos 
listos para jugar para “El Seóor de los 
Anillos^. .Aventuras en una de las ciu¬ 
dades más famosas de Gondor; más 
de un jugador lector del libro recor¬ 
dará con nostalgia que de aquí salió 
Imrahil camino de la batalla de los 
campos de Peí en ñor. 

Dol Amroth, la ciudad del príncipe 
en Gondor meridional. Puerto-emporio 
de los dúnedain, con sus alrededores po¬ 
blados de villas y ricas haciendas de no¬ 
bles y mercaderes. Un lugar ideal para 
descansar después de alguna aventura 
demasiado 'estresante'. ¿Descansar? Na¬ 
die descansa en la Tierra Media. Según 
nuestro corresponsal, Ripper-baum Hal¬ 
bershaft, Do! Amroth es un lugar que 
demostrará a los jugadores de “El Señor 
de los Anillos” que el crimen organizado 
no es sólo asunto de grupos de aventu¬ 
reros con PNJs a sueldo. 

Tras la rusticas peripecias de “Los 
woses del Bosque Oscuro”, aventuras 
en uno de los lugares más civilizados de 
la Tierra Media, con todas las ventajas e 
inconvenientes de los lugares civilizados: 
buenos médicos y herbolislas en cada 
esquina, pero un celoso servicio del orden 
que no tolerará según qué desmanes. 


Siguiendo el esquema de los mó¬ 
dulos listos para jugar de la serie de la 
Tierra Media, “Los Asesinos de Dol 
Amroth” se estructura en tres aventuras 
de dificultad creciente (para personajes 
cada vez más expertos) que pueden jugar¬ 
se como una mini campaña, encadenando 
una tras otra; o a las que el DJ puede re¬ 
currir de manera independiente para 
amenizar su campaña en curso, Señalar, 
como en todos estos módulos, que el DJ 
deberá leer el material antes de sentarse 
a jugar, puesto que es posible que la 
época en la que se ambienta el módulo 
no sea la que los j u gado res hayan elegido 
para arrasar Tierra Media, con lo que 
habrá que hacer algunos ajustes (nada 
del otro mundo, por cierto), 

Ripperbaum Halbershaft, que se en¬ 
cuentra actual mente en Lorien intentan¬ 
do con seguir una entrevista en exclusiva 
con la dama Gal adriel, pasó antes por 
Dol Amroth y nos envió el siguente 
telex en elegantes cirth: “Creía que eran 
los sindar los únicos que se vestían de 
gris. Ahora sé que no, que hay ciertos 
capullos lanzacuehillos que también 
visten así. Cuidado con ellos si venís a 
Dol Amroth: Bordo se salvó porque es 
bajito, yo me salvé porque Gardulio 
estaba delante y Gardulio se salvó porque 
encontramos un buen médico. 


5 Assinos 

MWL de Dol Amroth 
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Nota de la Redacción: Como ya 
sabréis, Bordo Bol i nga es un hobbit de 
la Comarca amigo de RH. Gardulio, 
según nuestro corresponsal, es un dú- 
nadan de Gondor y forma parte de una 
grupo de amigóles de RH se ha echado 
en Tierra Media, 

Les conocen en todas las tabernas 
como “La comunidad del cepillo”. Ig¬ 
noramos por qué, ■ 


LAS PUERTAS DE MORDGM 


POR RIPPERBAUM HALBERSHAFT 

¿Qué puede llevar a un grupo de 
prudentes, sabios, reflexivos aven¬ 
tureros, interesados sobre todo en vivir 
hasta el día siguiente, a meterse en la 
boca del Sobo? Sigue leyendo y Do 
sabrás... 

La boca del lobo es Mordor ni más 
ni menos, la tierra del Señor de los 
Anillos... menciónalo al inicio de una 
partida del juego y verás como salen 
corriendo hasta los PNJs. Y sin embargo, 
ahí tienes la nueva serie de tres aventuras 
que publica loe Internacional para el 
juego de rol de la “Tierra media’' 
ambientadas en las cercanías de esta 
tenebrosa región. 

Repitamos la pregunta ¿qué llevará 
a un grupo de aventureros a meter sus 
narices en semejante lugar? Pues el vino 
sencillamente o, para ser exactos, la 
ausencia de vino. Porque, de pronto, las 
posadas y tabernas de Gondor y Rho- 
vaníon están quedando desabastecidas 
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de uno de los mejores caldos que pueden 
catarse en este continente (al que poco a 
poco estoy cogiendo cariño). Los vinos 
procedentes de una conocida finca en el 
Norte de Ithilien están desapareciendo. 


al no ser atendidos los nuevos pedidos 
¿qué ocurre? Socorro, hacen falta gentes 
dispuestas a averiguar qué está pasando, 
antes de que nos veamos sometidos a 
una dieta de “Aromas de Beleriand”. 

Los DJs tienen la ocasión de es¬ 
tructurar una miní-campaña en tres 
episodios que comienza con un robo en 
un camino, desarrollando una espiral de 
violencia con final explosivo incluido. 
Los afortunados aventureros tendrán la 
ocasión de tratar con bandidos y (quien 
sabe si) cosas peores; los bardos como 
yo,aficionados alaantropologozoología 
podrán estudiar las curiosas costumbres 
tribales del “pueblo de la garra”, o como 
ellos mismos se hacen llamar, los “seara 
hai”. Y, si la suerte les acompaña, sabrán 
al final que demonios se oculta detrás de 
todo este lío del vino que desapareció... 
y esta vez no se trata de * demonios ’, sino 
de algo peor. Palabra de Ripperbaum. 

Post scríptum; Por favor, los que 
resuelvan el enigma, envíen urgente¬ 
mente un tonel de tanto y otro de blanco 
a nombre de la Comunidad del Cepillo, 
Carar Galadhon Lorien. A vuelta de 
correo pagaremos con valiosos llaveros 
de mithril. Gracias y hasta pronto, h 










La voz de su master 


i a 11 as 


LA MÚSICA Y EL ROL 


POR MANUEL MATA. 

Yo soy de los que opinan que el 
éxito o fracaso de una velada de Rol 
depende en gran medida del ambiente 
conseguido, de la capacidad de los 
jugadores y el árbitro para adentrarse en 
la aventura. Y no lo digo porque sí. He 
visto hundirse en el fango partidas cuyo 
planteamiento argumental era realmente 
admirable por la sencilla razón de que el 
árbitro o los jugadores no pudieran, o no 
quisieran rodearse del ambiente 
adecuado; y al contrario, muchas de las 
mejores partidas en las que he tomado 
parte le ban sido gracias a gozar de un 
buen ambiente, a pesar de no ser joyas 
dignas de figurar en un museo en cuanto 
a preparación y argumento. 

El problema, como ocurre tan a 
menudo, es fácil de plantear pero difícil 
de resolver. Podrían llenarse folios y 
folios tratándose de encontrar la for¬ 
mula mágica; la p amace a que nos arre¬ 
glase la vida y de paso diese una manila 
de pintura a nuestra partidas para hacerlas 
perfectas, y muy posiblemente por ello» 
Si los jugadores no están por la labor, no 
hay Dios ni Demonio que levante esa 
partida del fango y la miseria. 

Pero a la hora de hacer una partida, 
hay muchas cosas que pueden ay udar a 
que sea un éxito. Una de ellas, que a más 
de uno le resultará ridicula, a otros tan¬ 
tos íes hará mesarse las barbas con incre¬ 
dulidad, y quizá interese a alguien, es la 
música. La música, sí, porque apela a los 
sentimientos y las emociones, y nos pre¬ 
dispone en un sentido o en otro, y además 
condiciona de una manera importante 
nuestras percepciones. La música ade¬ 
cuada en el momento adecuado puede 
hacemos sentir de una forma determina¬ 
da, yes el Rol, para un M áster desespera¬ 
do, eso puede ser como agua de mayo. 

Tal vez muchos puedan pensar que 
esto que digo es una solemne tontería, 


pero a ese sólo puede responder que 
prueben una partida amenizada con la 
música de fondo adecuada y tal vez 
cambien de opinión (o tal vez no, en la 
variedad está el gusto ¿no?). 

Ahí van unos cuantos ejemplos y 
recomendaciones: 

Si lo que os gusta es tratar con 
CTHULHU y sus simpáticos seguido¬ 
res os aconsejo “Noche en el Monte 
Pelado' 1 de Musscrgsky o el “Requien 11 
de Mozart, que, sin ser obras terroríficas 
(en el buen sentido de la palabra, claro 
está) pueden hacerse sentir ciertamente 
inquietos en un momento dado. (Léase 
mientras un viscoso apéndice trepa por 
vuestro tobillo). 

Sin embargo, para los que esto les 
parezca un poco d escale inado y fallo de 
emoción, se encotrarán a sus anchas con 
ia música de Robert Fripp (con Ring 
Crimson) cuya desbocada dodecafonía 
sin duda les hará evocar geometrías no 
euclidianas, arquitecturas alienígenas y 
percepciones fantasmales y erráticas(Y 
conste que esto no tiene nada que ver 
con la marihuana ni el opio). 

SÍ por el contrario preferís lo fan- 
tástico-medieval, entonces el ramillete 
de posibilidades es mucho más amplio: 
una infinidad de músicos, desde Pat 
Méthcny, para los amantes de la campiña 
y los espacios abiertos (y los Hebbits) 
hasta Carlos Santana para los que les 
gusta la acción y el campo de batalla 
cubierto de sangre. 

Así mismo, y dentro de este grupo, 
hay que destacar, según mí opinión, por 
encima de los demás a dos de estas 
posibilidades, por lo que de adecuado 
tienen para el caso que nos ocupa: Por un 
lado, y en primer lugar, los tres 
maravillosos LP's de Mike Olfield 
“Ommadawn 11 , “Hergest Ridge” y muy 
especialmente “Tubular Belis (Indispen¬ 
sable para todo amante de la música y el 


Rol), que pueden sumergimos de lleno 
en cualquier negro cubil de orcos o paraje 
fantástico y hacemos sentir como si esa 
escoba que blandimos con fiereza fuera 
en realidad una espada encantada. Por 
otro lado, y en segundo lugar, para un 
Rol menos batallístico y sangriento, mas 
interactivo, más “Rolere 11 en el sentido 
estricto déla palabra nos puede por me¬ 
nos que recomendar a todo el mundo el 
estupendo LP “canciones de saldo 11 de 
Spanish Morenos que, por lo menos a 
mi, me ayuda a imaginar esa taberna de 
humo y cerveza y en la que detrás de 
cada columna y en cada sombra se es¬ 
conde un Viejo misterioso y sombrío. 

Para los amantes de la ciencia fic¬ 
ción y lo espacial recomiendo, aun a 
riesgo de parecer tópico la famosa mú¬ 
sica de la aun mas famosa película (Sí, 
sí, me refería a “Así hablo Zaratrusta 11 y 
a “2001, una odisea en el espacio 11 ) así 
como cualquier disco de lean Mi chele 
Jarre, o incluso de Aviador Dro (Que, 
por si alguien no lo sabe son, o por lo 
menos eran, asiduos jugadores). 

En el caso (improbable) de que os 
gusten charangas como el Paranoia os 
aconsejo muy encarecidamente la mú¬ 
sica de Madness y los Specials, que es 
tan alocada y desenfrenada como el 
mencionado juego (¿?). 

Pero recordad, a fin de cuentas, todo 
esto no es más que una serie de estúpidos 
y pretenciosos consejos, porque de lo 
que se trata es de Jugar, y divertirse 
haciéndolo, no importa si se hace 
hallándole interpretación a la R azón pura 
o bailando la Lambada, y sí la música no 
consigue ayudaros a pasarlo mejor 
j Ligando y os distrae, lo mejor que podéis 
hacer es desecharla inmediatamente o 
formar un grupo, que a lo mejor ganáis 
más (Pero, ah, que bien suena Su lían s of 
Swing mientras la cabeza del Orce cae 
rodante a tus pie.s.) □ 
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POR FERNANDO CASTAÑEDA DE 
PERROS DE TILFORST. 

Desactivación de bombas para la 
Llamada de Cthulhu. 

“El científico enloquecido se desli¬ 
za en el laboratorio, despeja de cajas un 
rincón y podéis ver un aparato metálico 
con un botón rojo en la parte superior”. 

TIROTEO 


seguridad(MS) y el explosivo (cable de 
seguridad) y a continuación se corta 
cualquier otro que no sea el cable de 
detonación o uno de pega, también hay 
explosión. 

Cuando los jugadores estén total¬ 
mente estresados porque no han enten- 
di do nada y el tiempo pasa, se les puede 
leer este resumen; 

— Hay un relé, un mecanismo de 
seguridad y una batería que son indis¬ 


tinguibles* (Para el árbitro se corresponde 
con los números 1,2 y 3 respectivamente 
del esquema)* 

- Se trata de identificar los cables 
clave, teniendo en cuenta que ios hay de 
pega. 

- Hay que cortar el cable de segu¬ 
ridad sin cortar el cable de detonación* 

- Hay, finalmente, que cortar el 
cable de detonación sin cortar ningún 
otro excepto si son de pega. 


“Antes de morir, el científico aprieta 
el botón y oís una alarma intermitente 
que suena en todo el edificio* Por los 
altavoces una voz femenina ordena a 
todo el personal el desalojo: en tres 
minutos se producirá una explosión en 
el laboratorio que afectará a todo el 
edificio. Con suerte vosotros podríais 
salir antes pero todas las pruebas 
quedarán destruidas. 

REGLAS 

Sólo dos jugadores pueden intentar 
la desactivación a la vez. Antes de que se 
presenten voluntarios avisar que una pi¬ 
fia en el proceso implica la detonación y 
la muerte inmediata; el árbitro ni siquiera 
tira dados. La segunda advertencia es 
que desde el momento en que ei proceso 
de desactivación comienza, tiempo real 
y de juego coinciden. Los PJ tienen tres 
minutos, contados con cronómetro 
(alguien anunciando el ti empo remanente 
cada 20 segundos añade mucha emoción) 
para realizar la tarea. 

Una vez los voluntarios hayan dado 
un paso al frente, el árbitro les irá 
detallando los pasos que siguen. Junto a 
cada uno se especifican las tiradas a 
superar para pasar al siguiente. 

Hay, además, un mecanismo de 
seguridad si se corta el cable que une la 
batería al explosivo (cable de detona¬ 
ción) se produce la explosión. Si se corta 
el cable que une el mecanismo de 
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IMPORTANTE: salvo pifia una 
tirada fallada no tiene consecuencias. El 
jugador puede volver a tirar 
(frenéticamente) hasta que pase la tirada. 

1- El mecanismo del ingenio está 
cubierto por un panel atornillado. 
(“Descubrir” para encontrar un destor¬ 
nillador. Seis “DESx5” para retirar 6 
tomillos). 

2- Todavía una tapa metálica pro- 
tege el mecanismo. (“Descubrir” para 
encontrar un soplete. “Mecánica”). 

3- El mecanismo está a la vista. 
Entregar el esquema de la bomba. (Dos 
“electricidad” para comprender su 
funcionamiento). 

Funcionamiento: el botón ha ac¬ 
cionado un reloj y un relé. El relé en tres 
minutos accionará la batería y esta el 
explosivo. Sí se para o descomunica el 


r el oj l a bomb a estal l ara i nmed ¿af amen te. 

4- Identificar los cables. 

Cada cable exige una tirada con 
éxito de “electricidad”. 

Cable v función 

A: Conecta el relé con el botón 
detonador 

B: Conecta el relé con la batería 

C: De pega 

D: De pega 

E: Cable de seguridad, conecta el 
MS con el explosivo. 

F: Conecta el mecanismo de segu¬ 
ridad con el botón detonador. 

G: Cable de detonación, conecta la 
batería con el explosivo. 

H: Cable de pega 

I: Cable de pega 

SI los PJ superan al proceso en menos 


de 3 minutos (hasta 2,59 minutos) la 
bomba está desactivada. 

Estas reglas están pensadas para PJ 
con alrededor de 65% en las habilidades 
requeridas y en una situación en la que el 
material necesario está relativamente a 
mano. Para PJ más expertos al árbitro 
puede aumentarlos cables de pega, redu¬ 
cir el tiempo o endurecer los mínimos de 
cada tarea. Al contrario, para PJ con 
peores porcentajes, se puede aumentar 
el tiempo o reducir la protección del me¬ 
canismo. También es posible sallarse la 
explicación del funcionamiento y pasar 
directamente al resumen (pero no es re¬ 
comendable porque al oir la explicación 
los jugadores dan por muertos a sus PJ). 

En cualquier caso, si la bomba 
explota el árbitro debe matar directa¬ 
mente a los jugadores. Ya sabes, hace 
¡PUM!. Z 


ALGO SOBRE PROFESIONES 
PARA LA LLAMADA DE CTHULHU 


POR MANUEL MATA 

Siendo como es la llamada de 
Clholhu uno de los juegos que más me 
gustan y con los que más disfruta, tanto 
en un lado como en otro de la mesa, he 
de reconocer que tiene algunos aspectos 
que no me terminan de agradar. Uno de 
ellos es la forma en que se tratan las 
profesiones de los investigadores, en 
cuanto a ganancias y a posesiones y al 
escalafón que pueda haber alcanzado 
uno antes de dedicarse a aliviar los 
males de este mundo. También cree 
que el juego puede pasar perfectamente 
sin ninguna de estas añadiduras, sin 
perder ni un ápice de su encanto original 
, de manera que esto sólo es una pequeña 
reseña para jugadores más detallistas o 
quisquillosos. 

Como sería muy complicado y 
trabajoso reproducirlas tablas de todas 
y cada una de las profesiones, sólo 
pondré, a modo de ejemplo la del pe¬ 
riodista, para que usándola como mo¬ 
delo, cualquier Guardián pueda repro¬ 
ducir las restantes. 

PERIODISTA: POU L6+/10 - 
EDU 16+/12— cuando la característica 
en cuestión sea mayor o menor o igual 


a los puntos arriba indicados, se su¬ 
mará o restará la diferencia a la tirada 
de porcentaje. Una vez hecho esto se 
consulta la tabla de abajo y asunto 
arreglado: 

00-: Parado y Pobre. Sin vivienda 
ni dinero. 

01—10 : Escritor de esquelas en un 
diario de 2 a . vive en nn Motel de mala 
muerte. Ganancias : Id3x400$. No 
tiene ahorros. 

11 -20: Redactor de 2- en periódico 
de 2 a . Tiene un piso propio con dos 
habitaciones en muy mal estado. 
Gananc i as: 1 d3x450. Ah orto s: IN' 171 Ox 
Ganancias/10 

21-30: Redactor medio en perió¬ 
dico regional. Piso de 4 
habitaciones. Gan: 500x Ui4. Ahorros: 
G/lOxINT/8 

31—40: Redactor jefe de periódico 
pequeño. Casa humilde. Coche viejo o 
camioneta. G:500xld5. A:G/10xINT5 

41-60: Redactor de poca monta en 
periódico importante. Casa coquetilla 
(O sea pequeña y bonita). Coche. 
G: 5 00x1dó+1000. A: G/1 OxIN T/4 

61-70: Redactor de deportes o su¬ 
cesos en periódico importante. Casa. 
Buen coche G:500xldl2.A:G/10xINT 


71-80: Redactor de I- o 2 a página. 
Casa grande. Buen coche. Criado. 
G: 1 dóx 1000+1000. A:g/1 OxTNT 

81-90: Redactor político o de ex¬ 
teriores. I a página. Casa lujosa. 2 
coches. 2 criados. G: 1 ti 10x1000.A:G/ 
lOxlNT 

91-100: Director periódico grande. 
Escribe la Editorial. Casa lujosa. Casita 
de verano. 2 coches. Varios criados. 
G: 1000x1d 12. A:G/10xINT. 

101-103: Dueño de un periódico 
de importancia me día-alta. Gran casa. 
Casa de veraneo. 2 coches. Numerosos 
criad os. G: 1 OOOx 3 dó. A: G/8 x 1 NT. 

104-106: Dueño de un periódico 
importante. Una finca con una gran 
casa, piscina, campo de golf, etc. 1 
casa en la montaña. Varios coches. 
Criados numerosos. G: 10Q0x5dó.A:G/ 
SxINT 

107-108: Dueño de un periódico 
muy importante o de los importantes. 
Fincas, casas, coches, yate, lujo en 
general.. G: 1000x1-dó. A :G/8xINT. 

109: Dueño de varios ( ld3) perió¬ 
dicos muy importantes. Por tener, tiene 
hasta un dirigible particular. 
G:1000x20d6.A:G/81NT. ■ 
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LA BESTIA NO DEBE NACER 

5a. PARTE: LA BATALLA FINAL 


POR RIGARDIRÁÑEZ 

...!Aquí está la sabiduría!. Que el 
inteligente calcule la cifra de la Bestia: 
pues es la cifra de un hombre. Su cifra es 
666 .,. 

Apocalipsis 13; 18. 

RESUMEN DE LO PUBLICADO: 

Todo empezó a finales de la la. 
Guerra Mundial, cuando los Pj y sus 
compañeros fueron raptados y sometidos 
a un extraño ritual mágico que quedo 
inconcluso por accidente. Cuatro años 
más tarde, fueron sus hijos los que 
desaparecieron mágicamente. Su 
búsqueda a llevado a los Pj a enfrentarse 
a sangre y fuego con extrañas criaturas 
por medio mundo. Ahora» la batal 1 a final 
debe resolverse más allá de la Tierra, 
más allá de la Puerta sagrada de Irem. 

INTRODUCCION: EL LUGAR 

Un resplandor dorado... Una fugaz 
sensación de dolor, tan intensa como el 
climax de un orgasmo... y los Pj 
atraviesan la Puerta, encornándose el 
Lugar. 

El Lugar... ese paraje desolador; 
entrevisto a veces en pesadillas por 
genios y visionarios, esa frontera entre 
la Fantasía y la Locura. Los Caprichos 
de Goya. el Retablo de las Maravillas 
del Hosco» el Infierno de Dante, los 
poemas de Poe, la música cnloqueza- 
dora de los flautistas de Azathoth no son 
más que fragmentos confusos de un 
Horror mucho más grande. El Lugar 
existió mucho antes de que el hombre, y 
continuará existiendo mucho después 
que él. 

Los Pj se encuentran en una pequeña 
loma, bajo un arco de piedra tallada. 
Ante ellos se encuentra una llanura, 
extensa hasta perderse la vista, 
completamente cubierta de esqueletos, 


tantos que no dejan ver ni un sólo palmo 
de tierra. No hay otros desniveles en el 
terreno que la loma en la que se 
encuentran, ni crece ningún tipo de 
planta. El cielo sobre sus cabezas es del 
color de la sangre coagulada, y el aire 
tiene una pestilene i a fétida, como el olor 
de un cadáver que se quema. 


NOTA PARA EL GUARDIAN 

Pasar por la puerta cuesta a los Pj el 
perder un punto de Cor y 1 punto de 
Magia. La encantadora visión del Lugar 
supone igualmente tirar por Cor» 
perdiendo 1D8 de fallar. Ene! Lugar, sin 
embargo, los Pj tienen una pequeña 
ventaja: no se volverán locos por mucha 
Cor que pierdan, ante lo cual se ignorarán 
las reglas relativas a shock temporal o 
locura indefinida. En caso deque algu i en 
quedara a 0 puntos de Cor» se moverá 
como un zombie junto a los otros Pj. 
“Algo" (como se vera más adelante) está 
interesado en que los Pj lleguen por su 
propio pie a su destino. 

Sentada al pie de la loma se encuentra 
un figura humana, cubierta de harapos 
ensangrentados y llagas purulentas, que 
aprieta contra su pecho el esqueleto de 
un niño pequeño, de no más de dos años. 

Si se le acercan, los Pj se darán 
cuenta de que es Joe Kíng, su viejo 
compañero de armas, desaparecido 
cuando raptaron a los niños {ver primera 
y segunda parte de la Campaña). Está 
llorando sangre, un hilillo de baba se le 
escurre de la boca y sus ojos están en 
blanco. Canturrea continuamente: “El 
amor es el amia más poderosa. El amor 
es el anua más poderosa." Si los Pj le 
hablan y se dan a conocer les dirá; 
“Seguid el río hasta el Pozo. Os están 
esperando' - . No podrán sacarle ninguna 
información más . 

Si algún Pj listillo dice ya tiene 


bastante e intenta voIvct a Irem por el 
Portal, se llevará un chasco: por este 
lado no funciona. 

AI cabo de un cierto tiempo 
caminando (los Pj no podrán calcular 
cuánto: no hay puntos de referencia, y 
los relojes no funcionan) el grupo se 
tropezará con un rio de color negro como 
el carbón. El líquido es inoloro, pero 
disolverá en el acto todo lo que moje (ya 
sea una bota, un dedo o un lápiz). Si los 
Pj lo siguen en la dirección de la corriente 
no tardarán en llegar a un pozo enorme, 
de centenares de metros de diámetro y 
miles de profundidad; por el que cae el 
rio oscuro. Una triada de “Descubrir" 
permitirá a un observador atento darse 
cuenta de que hay varios “pisos" que 
escalonan el pozo. Un a estrecha escalera, 
tallada en la pared de piedra, permite a 
los Pj bajaT de uno en uno. Al parecer» el 
río oscuro se transforma en nubes negras, 
ya que los Pj no encontrarán dónde cae. 

1. EL REINO DEL AGUA 

El primer “piso" del pozo es una 
enorme extensión de barro, negruzco y 
pestilente, que los Pj deberán atravesar 
para llegar al siguiente tramo de 
escaleras. El barro les llega hasta la 
cintura, haciendo la marcha muy difícil. 
De pronto , surgirá ante ellos una masa 
amorfa, formada al parecer del mismo 
fango negro que los rodea: se trata de 
una Semilla Informe de Tsathogghua» y 
atacará inmediatamente: 

SEMILLA INFORME DE 
TSATHOGGHUA (Pag 57 del Manual) 

F12 Con 13 Tam 16 ínt 9 Pod 12 Des 
19 F. Vida 15 

Armas: Látigo 90% (1D6); Tentáculo 
60% (1D6); Mordisco (Especial); Porra 
(2D6). Solo realizará 1 ataque por turno. 

Armadura: Las armas físicas no le 
afectan, pero cuando haya recibido en 
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puntos de daño el doble desús puntos de 
vida volverá a hundirse en el fango, 
dejando pasar a los Pj. 

COR: 1/1 DIO 

Si los Pj consiguen ahuyentar al ser 
un rayo rasgará el cielo de sangre, y se 
oirá el retumbar de un trueno por todo el 
pozo* 

Los Pj llegarán sin dificultades al 
siguiente tramo de escaleras* 

2* EL REINO DE LA TIERRA 

El segundo piso es un laberinto de 
paredes de piedra de unos 15 m. de alto* 
Los Pj pueden orientarse mientras bajan 
por las escaleras ya tienen una visión 
completa del laberinto (S a cando 
Inteligencia x2) para encontrar la salida 
fácilmente una vez en él. Los pasillos 
del laberinto son estrechos, por lo cual 
los Pj tendrán que avanzar de uno en 
uno* De repente, una tirada de “Escuchar 1 ’ 
les permitirá oir, delante suyo, algo 
parecido a una tos gutural..* y un ser 
humanoide de ojos rojo-amarillentos se 
lanzará contra el primero de ellos 
doblando la esquina. 

GHAST (Pag 140 del Manual) 

F 20 Con 15 Tam 25 Int l Pod 10 Des 
10 P. Vida 20 

Armas: Mordisco 40% (ID 10) 
Patada (1D6+1D4) 

Armadura: 3 puntos por piel dura* 

COR: 0/1D8 

Si los Pj consiguen eliminar al Gbast 
volverán a sucederse el rayo el trueno, 
como la vez anterior. 

Los Pj llegarán sin más dificultades 
al siguiente tramo de escaleras* 

3. EL REINO DE FUEGO 

El tercer piso es una superficie 
ardiente y rojiza, en la cual hace un calor 
de infierno. Pequeños chorros de lava 
surgen continua e inesperadamente de 
volcanes en miniatura. (Los Pj deberán 
pasar una tirada de Suerte para no ser 
salpicados por alguno de ellos (Perdiendo 
1D3 P. Vida). Uno de esos volcanes 
reventará mostrando algo muy parecido 
a un lagarto, con el cuerpo cubierto de 


vivos colores y envuelto en llamas, que 
empezará a escupir flema de fuego contra 
los Pj* 

SALAMANDRA (RAZA INDE¬ 
PENDIENTE MENOR) 

F 5 Con ó Tam 2 Int 12 Pod 20 Des 
17 P. Vida 4 Mov* 12 

Armas: Flema de fuego, 70% (1D6 
Daño) Lanza 3 por tumo* 

Armadura: 20 puntos por el intenso 
calor que desprende* Una espada u otra 
arma de mano sufrirá esos 20 puntos de 
daño cuando ataque por primera vez. 

COR; 0/1D3 

La salamandra bloqueará el paso de 
los Pj hasta la muerte. 

Eliminada la Salamandra, el grupo 
podrá continuar* Se volverán a repetir de 
nuevo el rayo y el trueno. 

4, EL REINO DEL VIENTO 

El cuarto piso es una vasta extensión 
llana, azotada por un fortísimo viento, 
que obligará a los Pj a avanzar con 
mucha lentitud. De repente, un rugido 
de animal salvaje se impondrá al aullido 
del viento, y un ser alado, grande como 
un elefante y con una cabeza que recuerda 
la de un caballo, se lanzará contra ellos* 

SHANTAK (Pag 59 del Manual) 

F 30 Con 12 Tam 50 Int 1 Pod 12 Des 
10 P* Vida 31 Mov, 30 (Vuelo) Anuas: 
Mordisco 55% (5D6) 

Armadura: Piel por valorée 9 puntos. 

COR: 0/1D6 

Si se elimina al Shantak el viento 
cesará de repente, y el rayo y el trueno 
serán mucho más largos que las otras ve¬ 
ces. Los supervivientes podrán bajar sin 
problemas al último tramo de escaleras. 

5, LA CEREMONIA FINAL 

En el fondo del pozo se alza un 
templo barroco y decadente, tan grotesco 
y perverso como las gárgolas leprosas 
de nuestras catedrales, y tan poco humano 
como éstas. La única vía de acceso parece 
ser un gigantesco portal de entrada. Sin 
embargo* nada más se acerq uen al umbral 
serán absorbidos hacia la oscuridad del 


interior por una fuerza invisible, y las 
puertas ciclópeas se cerrarán con 
estrépito. 

Cuando los Pj se levanten, se darán 
cuenta que han perdido todas sus armas, 
y que van vestidos únicamente con unas 
simples túnicas negras* Su tatuaje 
escuece como el demonio* Pronto se dan 
cuenta de que no están solos: 

En las penumbras pueden distinguir 
con dificultad una gran muchedumbre 
de extraños, un amasijo de cuerpos 
informes con apéndices monstruosos que 
emiten sonidos guturales. La muche¬ 
dumbre sse encuentra a unos 10/15 m. 
de los Pj, y los rodea por tres lados. En el 
cuarto se alza un gigantesco astrado, en 
el cual se encuentra un altar negro. Hay 
un grupo de personas ante él: uno de 
ellos es su “viejo 1 'amigo Richard Harper, 
perfectamente consciente. Hay asimismo 
un individuo alto, de tez morena y nariz 
aguileña, y dos seres que se mantienen 
en las sombras. Uno parece una mujer, 
envuelta en un amplio manto negro, a la 
cual una capucha le cubre el rostro. El 
otro ser es un pedazo de oscuridad de 
forma humanoide, sin rasgos distingui¬ 
bles* Tras él se encuentra una gran esfera 
de luz, en el interior de la cual los Pj 
distinguirán unas figuras que se agitan: 
El grupo ha encontrado a sus hijos, por 
fin. 

Alzando la voz, Richard Harper dirá 
entonces: 

!Oh Nyarlathotep, Mensajero de ios 
Dioses! Aquí están los Elegidos de Yog- 
Sothofh: Aquellos que tienen la Marca 
de la Bestia, Aquellos que han sabido 
encontrar el camino hasta el Templo del 
Destino, Aquellos que han sacrificado 
criaturas del Agua, de la Tierra, del 
Fuego y del Viento. Aquellos que han 
llegado hasta el lugar de su muerte por 
su propia voluntad* Gracias a sus 
esfuerzos El será la Puerta* 

En caso de que algún de los Pj intente 
hacer algo (en el más puro y desesperado 
estilo Indiana Jones) el Guardián les 
comunicará que se encuentran totalmente 
inmovilizados* Pueden hablar, sin 
embargo* (Con lo cual es bastante 
probable que ai pobre Richard empiecen 
a caerle encima menciones poco 
respectuosas hacía si mismo y a su 
familia)* 
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El ser llamado Nyarlathotep sonreirá, 
apenas un poco, y dirá con voz profunda 
y suave: “Me has servido bien, Richard. 
Sírveme ahora, por última vez, antes de 
pudrirte en tu infiemo”. 

Richard será elevado entonces, por 
una fuerza invisible, por encima de los 
Pj. Empezará a aullar de dolor, mientras 
uno a uno sus miembros se retuercen y 
sus huesos se astillan. De su boca surgirá 
un grito inhumano de desesperación, 
que se transformará al instante en una 
cascada de vómito. Luego, estallará en 
mil pedazos. Sus restos flotarán en el 
aire, mientras el Ser Oscuro levanta los 
brazos y empieza a entonar una extraña 
melodía, compuesta únicamente de 
sonidos guturales. La esfera de luz 
estallará, y los niños flotarán entre 
sollozos hada la masa informe que antes 
era Richard Harper. Cuando estén todos 
flotando en ella la mujer encapuchada 
alzará las manos, haciendo flotar cada 
vez más rápido unas esferas negras, las 
cuales girarán formando órbitas de 
complicado diseño. Igual que las esferas, 
también los niños empezarán a girar, 
cada vez más rápido, haciéndose pedazos 
poco a poco, hasta que se produce un 
estallido de oscuridad. Se oye entonces 
claramente un chillido agudo y 
desgarrador, como el de una mujer dando 
a luz un monstruo... 

lodo ha terminado. Los restos de los 
niños y de Richard Harper han desa- 
parecido. Encima del altar yace el cuerpo 
de un adolescente, sin sexo, con un velo 
cubriéndole la cara. Nyarlathotep besa 
con sus labios suavemente el velo, dando 
vida, al Nuevo Ser, y éste se levanta... 

NOTA PARA EL GUARDIAN: Este 
fascinante espectáculo habrá costado a 
los pachuchos Pj 2D1Ü de Cor si no 
pasan la tirada y IDó si la pasan. 

Nyarlathotep lanza una carcajada 
mientras cubre con un manto la desnudez 
del Ser, y dándole un cuchillo de extraña 
forma le dirá: "Realiza ahora la 
Comunión con tu aunténtica raza. Unir 
al Tawil, Prolongador de la Vida y Señor 
de la Puerta”: Degüella a estos seres 
inferiores y rompe con tu pasado camal! 
Ahora, eres un Dios” 

Los Pj son obligados a ponerse en 
fila ante Umr al Tawil, el cual se dispone 
a degollarlos uno por uno... 


En ese momento los Pj oirán en sus 
mentes la voz de Joe King: “el amor es 
el alma más poderosa, el amores el alma 
más poderosa”. 

Así pues, sí alguno de los Pj le dice 
a Tawil alguna frase cariñosa, de las que 
un padre le diría a un hijo, el brazo de 
este vacilará: se quitará lentamente el 
velo, y los Pj verán, en lugar del repug¬ 
nante amasijo de esferas que teórica¬ 
mente debería tener, un rostro de 
adolescente, en el cual verán la suma de 
los rasgos de sus hijos. 

Una lágrima se desliza por la mejilla 
de Umr al Tawil. 

Ny arlathotep grita “! No! ”, y hay algo 

muy parecido al miedo en su voz. 

La muchedumbre infernal se agita, 
perturbada. 

La lágrima estalla contra el suelo. 

Se oye, una vez más, el retumbar del 
trueno. Las paredes del templo empiezan 
a agrietarse, y al cabo de poco el techo 
del templo se hunde, precipitándose 
sobre la muchedumbre de monstruos, y 
sobre los Pj... 

ó. LA ULTIMA PRUEBA 

Los Pj se despiertan en un desierto 
de arena blanca, bajo un sol cegador. 
Junto a ellos se encuentra Tawil. Está 
llorando, abrazado al Pj que le halla 
hablado. Es evidente que está aterro¬ 
rizado. Ante los Pj aparece entonces la 
figura de un anciano de larga barba gris, 
vestido con una túnica blanca, con un 
largo cayado dorado en la mano derecha. 
(Evidentemente, se trata de Nodens, ver 
Manual en Pag 50) Señalará al niño y 
dirá con tono autoritario: “! Entrégame a 
la Bestia, mortales, para que pueda ser 
destruida!” El niño llorará aún más, 
abrazándose con más fuerza al Pj. Si el 
grupo se niega a entregarle el niño, o 
intenta algún acto de violencia contra 
Nodens, éste hará aparecer a un medio 
centenar de Angeles Descamados de la 
Noche; tras lo cual volverá a formular su 
existencia: “La Bestia debe morir, ya 
que su mera existencia es un peligro para 
la Tierra. Entregádmela, o pereced!”. 

Si los Pj se niegan de nuevo a 


entregarle al niño... sonreirá y dirá, en 
voz baja: “El amor ha vencido” 

...Y los Pj despiertan en una sala del 
Hospital St Gregory, en Nueva York. La 
enfermera jefe Cathy Seaman les 
informará que se encuentran a ó de Marzo 
de 1922, Son las 18 h. Al parecer, 
sufrieron un ataque ala lóh. (Ver módulo 
2: ISalvad a los niños!) 

I odos los Pj (y Pnj) que han muerto 
o enloquecido a lo largo de la campaña 
lo han hecho durante los cinco minutos 
del ataque. Para el resto del mundo, no 
ha pasado nada. (Aunque esto no es 
exacto: el médium Martin Smiley de 
Londres y la hechicera Silvie Poison de 
Nantes han llegado a intuirlo, ya que sus 
poderes no conocen fronteras.) 

El tatuaje de los Pj, por cierto, se ha 
transformado: ahora es una estrella de 
cinco puntas con un ojo de pupila 
llameante en el centro (ver “Símbolo 
Arcano”, pag 75 del Manual.) 

Los 15 niños están todos intactos. 
Nada ha sucedido, y ya nada sucederá. Y 
es que, en esta larga historia de terror y 
muerte, también tiene que tener cabida 
el amor... 


7. EPILOGO, RECOMPENSAS Y 
(POR FIN) FINAL; 

Los Pj supervivientes ganarán 1D100 
puntos de Cordura. Asimismo, el tatuaje 
impedirá que sean atacados físicamente 
por cualquier raza de Servidores de los 
dioses Exteriores y Primigenios. 

8. CASO DE QUE LAS COSAS NO 
VAYAN BIEN... 

Si la ceremonia se completa y todos 
los Pj son degollados, el Guardián tendrá 
nuevo Dios para sus campañas: se llama 
Tawil al Umr (o Umr al Tawil, según 
algunos). A través de él, las manifesta¬ 
ciones de la presencia de los Primigenios 
en la Tierra se multiplicarán progresiva¬ 
mente. Tawil tiene la apariencia de un 
adolescente, con un amasijo de globos 
iridiscentes por la cabeza. Tiene las 
mismas características que Yoh-Sothoth, 
pero es mortal: sí un grupo acierta a 
sustraerle sus 400 puntos de Vida 
desaparecerá para siempre del mundo 
(Ver Yoh-Sothoth en Manual, pag 64). 
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El Guardián tiene una excusa perfecta 
para hacer jugar, como continuación, 
Las Sombras de Yoh-Sothoth, o Las 
Máscaras de Nyarlathotep. 

Si los Pj le entregan el ni ño aNodens, 
este los teletransportará hasta Aden, 
medio muertos y cubiertos de harapos. 
Sufrirán pesadillas durante el resto de 
sus vidas. 


ALGUNAS PUNTUALIZACIONES 

*En 1916, durante la batalla de 
Verdum, una compañía entera de 
infatería inglesa desapareció sin dejar 
rastro, 

*Existe un castillo (según la tradición 
popular maldito) cerca de Ponen, aunque 
por supuesto no se llama Tournoir, Se 
encuentra en una zona de intensa 
actividad druídrica en la época pre~ 
romana. 

*E1 dibujo del Signo de Yog-Soíhoth 
está sacado de un número monográfico 
sobre el Necronomicón que en su día 
publicó la desaparecida revista ''Mundo 
Desconocido”. 

*En 1922 proliferaron las sociedades 
secretas de carácter racista. Muchas de 
ellas adornaron su credo con algo de 
filosofía y rituales esotéricos. 

*En el mes de Marzo de 1922 
llovieron piedras en la ciudad de Chico 
(California) durante semanas. 

^La cuarta parte de "La Rama 
Dorada” trata especialmente de la magia 
árabe, por lo que el párrafo al que se hace 
referencia podría en efecto encontrarse 
allí. (Parece ser que el autor tuvo acceso 
a la edición de 1915, compuesta de 12 
volúmenes, en la biblioteca de 
Antropología de la Universidad de 
Barcelona, m [entras preparaba un estudio 
monográfico sobre B ron i si a w Malí- 
nowski, discípulo de Frazer.) 

*Toda la información que aparece 
en el módulo 3 sobre Tartessos ha sido 
extraída de manuales de historia (excep¬ 
to, por supuesto, las hipótesis de que sus 
habitantes fueran Profundos y el que ac¬ 
tualmente esté en manos de los Mi-Go) 

*E1 texto del módulo 4 en el que se 
habla de Abdul al-Hazred está sacado de 
un texto del propio Lovecraft, publicado 
en The Re bel Press en 1938. 


*E1 texto en castellano viejo del 
mismo módulo fue publicado por 
Alianza Editorial en 1969, dentro de una 
recopilación de relatos sobre el Mitos de 
Cthulhu. AI parecer, había sido 
descubierta por un tal F. Torres Gliver 
en el Archivo Histórico de Simancas. 

*Ei texto sobre Irem está extraido 
del relato “La lámpara de Aihazred”, de 
August Derlet y H. P. Lovecraft, 

*La transcripción de los lugares 
geográficos árabes está realizada con 
los cánones de los años 20, y no los 


actuales. Así, hoy escribimos Rub al 
Rhali en lugar de Roba el Jali, Qatar en 
lugar de Katar, y Dahna en lugar de 
Dana. 

*Los cuatro elementos (Agua, Tierra, 
Fuego y Viento) forman parte de la 
trad ic ion místi co-i n i c i árnica he lenística. 

*No hemos vuelto a ver a Richard 
desde Diciembre de 1989, Hay quien 
dice que está buscando “todo lo que se 
pueda encontrar” sobre magia y brujería 
medieval. Al parecer, últimamente se ha 
estado viendo con gente muy rar... 
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Juego en Ciudad II 
en Mallorca 


Dicen que Mallorca es la isla de la 
Calma (¿te suena?) y tengo la ligera 
sospecha del por qué, pero no es esta la 


cuestión, 



r»t 


más de 


un mes desde 1 “Joc a Ciutat II”, y la 


verdad es que las “Post-jomadas” fueron 
un poco caóticas. Pero aquí estoy con las 
crónicas de unas jornadas. 


No pretendemos estar a la altura de 
las JESYR de Barcelona, donde se en¬ 
cuentran y hermanan casi todos los clubs 
del Estado Español, nosotros aprove¬ 
chamos que son las Fiestas Patronales 
para mostrar una alternativa de 
entretenimiento y da a conocer los juegos 
de cualquier tipo, y que la gente se lo 
pase lo mejor posible, naturalmente que 
lo logramos, porque somos así de buenos 



estuvo muy animado y unas dos mil 
personas pasaron por el Palau Solleric;, 
de las cuales muchas se quedaron sin 
poder jugar por falta de espacio (un 
grupo de valientes dirijidos por Germán 
Socias, lo dirijía en medio del paseo del 
Bom), El ayuntamiento nos ha prometido 
el próximo año un local más grande. 


Los resultados quedaron así; 

° Mejor Máster: Montxo Ramírez 
Llórente - Premio Apple Lañe ♦ 

* Mejor Jugador: David Socias Segura - 
Premio Star Wars. 


y como tenemos la ayuda y confianza de 
nuestros amigos catalanes de Líder y 

Joc Internacional. 

Las jomadas se celebraron los días 
20 y 21 de Enero, y todavía la gente que 
acudieron con puntualidad a nuestra 
“Cita”, llevaba la resaca de las verbenas. 

Preparamos partidas abiertas de Rol: 
Warhammer Battle; diplomáticos, 
Napoleónicos, Kilier y un Trivial gi¬ 
gante en el paseo del Bom, también un 
taller de pintura con la colaboración de 
Francisco José Carreras Col!. 

La verdad es que en todo momento 


Muy pronto y a última hora orga¬ 
nizamos los concursos, con los premios 
cedidos por Líder y Joc Internacional de 
"La Llamada de Ctkulhu”, " Runequest ” 
y “Tierra Media'\ El jurado fue de 
votación libre entre los jugadores y los 
masters, siendo el domingo la final, que¬ 
dando como mejor master Montxo 
Ramírez Llórente (Apple Lañe) y el 
mejor jugador David Socias Segura (Star 
Wars). 

El jurado de los módulos lo constí- 
luyeron: Andrcu Más caro, Marta Yarza, 
Mor gana Bar celo, Pep Lluís Aguilo y 
Xexca Guasp. 


* Mejor Módulo: El Señor de los Anillos 
- Sergio Cubells, título de la aventura 
Tharnefuin - Premio Asesinos de Doi 
Amroth. 

6 Mej or Mód u lo La Llamada de CthuIhu: 
DiegoRieraNavarro, título de la aventura 
El Testamento de Philip Counte reas i — 
Premio Principe Valiente. 

Por falta de tiempo y de currantes 
(que siempre son los mismos) no pre¬ 
paramos el sorteo para los asistentes y 
dimos los premios de Midway a Caries 
Planells, por su tenacidad y trabajo en 
“La aventura del año'’, un módulo que 
dura 365 días y el de Victory Pacific a 
Andrea M áse aro y Pep Lluís Aguilo por 
su trabajo extra que hicieron en di¬ 
plomáticos, aguantando las protestas de 
tos concursantes y lo de siempre pero, te 
juro que las alas se las ganaron a pulso, 
ya se que es un poco de trampa, aceptada 
por la mayoría de los asistentes. Dimos 
camisetas del Club a los jugadores con 
cualquier excusa y figuritas a ios 
atrevidos del taller de pinturas. 

La estrella de las Jomadas fue el 
juego de Diego Riverse “Finesterre”, es 
muy bueno, de los mejores que he jugado, 
muy completo y bien pensado (Anda, 
decid que lo queréis publicar, en lugar 
de los juegos extranjeros... va, que es 
muy bueno)! □ 
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COMUNIKADO 17 

El pasado 20 de marzo, a las seis y media de la tarde, en el momento 
justo del equinocio de primavera, esta Redacción se reunía en la base 
secreta que ‘‘Líder” posee en la isla de Pascua, concretamente debajo 
del gigante número trece (no somos supersticiosos). El motivo que 
nos había llevado allí, aparte del ritual egipcio de invocación ai sol para 
una mejor entrada en la última década del segundo milenio, no era otro 
que debatir el contenido de este Communikado que vuestros ojos reco¬ 
rren febrilmente. 

Un grupo argumentaba que la gran noticia era, tras la aparición de 
Star Wars, la llegadade James Bond, otro título que ampfianotablemente 

el espectro de los juegos de rol en castellano (el citado espectro no ha 
podido ser localizado para hacer alguna declaración). 

Tras mandar a este grupo de redactores a buscar coca colas (tarea 
bastante ardua en la isla de Pascua), los tres que nos quedamos (que 
ai fin y al cabo somos los que siempre decidimos qué dirá el 
Communikado) fuimos unánimes en considerar que la noticia más 
importante era la proliferación de encuentros, jornadas, desenfrenos 
-incluso encierros- centrados en !a actividad lúdica: Misiata, Mallorca, 
Zaragoza, Bilbao, Benidorm, Lérida,... y Madrid. Casi nada. 

Semejante primaveral explosión de aficionados manifestándose 
públicamente puede significar un nuevo impulso para la difusión 
general de los juegos. Ved nuestros informes sobre todos estos 
acontecimientos. 

P.D. No penséis ni por un momento que esta Redacción se chupa 
el dedo. Ya sábenos que la isla de Pascua está en el Hemisferio Sury 
que el equinocio que nos afectó durante la reunión fue el de otoño. 


Cap de setenaria de 
Sturmtruppen en Barcelona 



Los días 12 y 13 de mayo se habrá 
celebrado este 'Tin de semana’ 1 , que 
consolida con su IV edición este pico 
por ei juego en el Barrio de la Vemeda 
de Barcelona. 

Mesa Redonda 11 Rol Vs Sicólogos” 
Temáticos, Wargames, películas y el 
torneo de Star Wars , configuran un 
apretado calendario, del q ue os podremos 
dar cuenta próximamente, dado que coge 
a LÍDER en la imprenta. 

Compañía Blanca en Gijjóns 

Asturias tiene su cita lúdica en el 
puerto de Gijón, entre bruno y bruna, 
que no se conforman con dos o tres días, 
y se han lanzado a casi tres semanas (!!), 
incluyendo los días de Pascua. 

Al ambiente sano de unas jomadas, 
se le añaden buenos augurios a la afición. 

El aluvión de Star Wars y unas 
cuantas suscripciones de LIDER para 
los Comandantes, han animado el ya 
impetuoso trajín ludico. 

En Oviedo que hubo un primer 
Encuentro, les toca seguir la aventura. 


VVV^VvV^VvV^VvVV 



V 


Transformadora de Barcelona 

Del 19 al 28 de abril de realizaron, 
en el local de Transformadora y bajo la 
supervisión de Ludocentre, una serie 
de partidas que tenían como principal 
objetivo iniciar a niños de edades 
comprendidas entre los 12 y los 15 años 
en Star Wars y Abalone. Con ello, se 
pretendía que este tipo de publico 
relativamente joven se adentrase en el 
mundo de los juegos lúdicos de manos 
de un juego de rol de probado éxito, 
como es Star Wars, y otro de estrategia. 

Las sesiones de juego estaban 


Meridianamente vuestra. 

La Redacción. 

._ ) 


compuestas por grupos de 30 personas y 
duraban alrededor de 2 horas. Los 
asistentes se interesaron por ambas 
modalidades de juego, pero el de rol 
tuvo una mayor aceptación debido a su 
consolidada difusión entre los partid- 
pa rites. 

Se realizaron concursos eliminato- 
rios de Star Wars con participación activa 
de los jugadores en la elección de los 
premiados. Estos fueron obsequiados, 
por parte de la organización, con un 
ejemplar de Star Wars y uu número de 
nuestra revista. 
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Star Wars en la Casa del Mig 
de Barcelona 
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El pasado sábado, 21 de abril a las 
12 del mediodía tuvo lugar en la Casa 
del Mig - Centro de Iniciativas y 
R e c u rsos para el Jue go -1 a pre sen tac ion 
oficial del Star Wars. 

Esta iniciativa permitió Joc Inter¬ 
nacional planificar los actos de presen¬ 
tación y simultáneamente demostración 
de este juego lúdico. con motivo de los 
Encuentros y Jornadas de Juego de 
simulación y rol que tendrán lugar 
durante los meses de abril y mayo en 
Madrid,Mallorca, varios barrios de 
Barcelona, Zaragoza y Mislata 
(Valencia, Bilbao, Gijón, Benidorm). 

La Casa del Mig , gestionada por 
Ludo Centre, fue la organizadora de este 
primer evento en Barcelona. Para ello, 
se habilitaron en ía Casa del Mig dos 
Salas de exposición (unos 120 nr) con la 
finalidad de dar a conocer este juego de 
rol. Las salas, que estaban situadas en 
enclaves próximos para no dispersar a 
los visitantes, conjugaban dos aspectos: 
partidas libres de Star Wars, y una 
exposición monográfica de comple¬ 
mentos del juego (proyección de la 
trilogía de películas, folletos, cromos, 
maquetas de naves ...) 

La exposición también estaba 
compuesta por plafones y carteles que 
hacían especial alusión a imágenes 
pertenecientes a las películas. De esta 
manera, se pretendía potenciar la iden¬ 
tificación película — juego de rol Star 
Wars, No hay que olvidar, que uno de 
los factores que más ha contribuido al 
éxito de lanzamiento de este juego ha 
sido su referente cinematográfico. To¬ 
dos ios niños conocen a personajes tan 
carismáticos como Han Solo, Luke 
Skywalker, Darth Vader o Ben Kenobi, 

Por otra parte, se llevaron a cabo un 
conjunto de actos para promoeionar la 
exposición: se colocaron un total de 400 
carteles en la zona inmediata al 
emplazamiento de la presentación, así 
como también se enviaron una serie de 
dossiers informativos a distintos medios 
de comunicación (aunque sólo asistieron 
algunas revistas especializadas) con la 
intención de que la exposición tuviera 
una mayor resonancia. 

Los costes de organización, tanto 
materiales como humanos, tenían como 
principal objetivo dar a conocer el juego 




y posibilitar a todo tipo de público el 
libre acceso a las partidas de Star Wars . 
En este sentido, siete masters estaban a 
disposición de todos aquellos visitantes 
que sintiesen el “gusanillo'' de jugar. 

A la muestra asistieron unas 400 
personas, principalmente familias que 
pasaban ocasionalmente por allí, y ju¬ 
gadores que acuden con asiduidad a la 
Casa del Mig. El público podía con¬ 
templar los exposi torios y la proyección 
de películas, o bien centrarse más en las 
vicisitudes dei juego. 

La organización tenía prevista la 
visita de un mayor número de personas 
teniendo en cuenta que la exposición se 
había fijado en un día festivo, cual 
propiciaba una mayor concurrencia de 
público; sin embargo, el mal tiempo se 


convirtió en el verdadero protagonista 
del día. 

En lo que respecta a las anécdotas 
de la exposición, es interesante destacar 
que la mayoría del material expuesto 
como complemento de Star Wars fue 
proporcionado por jugadores 
aficionados* Otra nota curiosa, fue la 
participación impulsiva de una madre y 
su hija en una de las mesas de juego. 

Finalmente, es preciso señalar que 
si bien la mala climatología y la falta de 
asistencia de medios de comunicación 
de masas deslucieron un poco el acto, el 
entusiasmo y la participación de los 
asistentes constituyeron la nota positiva 
de esta jomada de presentación. ■ 
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Los encuentros de Madrid 

por Vytautas Rodavias 

La redacción de Líder, al recibir in- 
formes de la celebración de unas jor¬ 
nadas de juegos en la capital del reino, se 
apresuró a conseguir identidades falsas 
para un par de sus espías. Estos fueron 
destacados a Madrid, en calidad de 
agentes encubiertos, como traductor de 
no sé qué juego de moda y como gerente 
de una conocida tienda barcelonesa* A 
continuación viene una síntesis de su 
informe al Alto Mando de la revista. 

Expediente: 45/234 f/tr 

(PRIMEROS ENCUENTROS DE 
JUEGOS DE SIMULACIÓN EN 
MADRID) 

Local: Un centro cultural ubicado 
en un enorme edificio (por lo menos un 
instituto reconvertido)* Decenas de aulas 
desperdigadas por tres pisos que, tras 
vencer al segundo día la resistencia de 
unos bedeles muy suyos, fueron asaltados 
por enjambres jugadores ávidos de una 
mesa donde jugar. 

Asistencia: Todavía no se dispone 
de datos oficíales, recopilados mediante 
unas oportunas encuestas a los asistentes 
(JESIR V, y puedes ir tomando nota). La 
estimación oficiosa es de I montón: un 
verdadero éxito sí se tiene en cuenta que 
1) son las primeras jornadas, 2) que en la 
inauguración los eficientes bedeles 
quisieron expulsar al personal (.. .porque 
hacían ruido, sí, sí de verdad y 3) que la 
actitud de los medios de comunicación 
dejó mucho que desear* De ésta cifra 
sólo un porcentaje mínimo se encon¬ 
traba más o menos centralizada y hubo 
que patearse el edificio para ver que, 
menos en los servicios, se jugaba por 
todas partes* 

Difusión: Los medios de comu¬ 
nicación madrileños parecen seguir más 
interesados en los asuntos bragueteros 
que en las actividades culturales* Sí 
incluso cierto “periodista” se negó a 
cubrir la información de los encuentros 
porque “yo no sé de qué va esto: a mi no 
me interesa”, ante el pasmo de la 
organización. Esta por cierto grabó en 
video las actividades “para que se 
enteren” (otra buena idea a aprovechar)* 

Organización: Corrió a cargo de 
los sufridos y heroicos miembros del 
club Héroe, que al parecer ingresaron al 
día siguiente en la AJA (Asociación de 
Jugadores Anónimos)* A buen seguro se 
encontraron con muchos más problemas 
de los que el público percibió (stands, 
bedeles, periodistas**.), pero este es el 
sino de las buenas organizaciones* 


Esperemos que se puedan recuperar en 
un plazo razonable* EJ trato con los 
espías catalanes fue exquisito, 

VTPs: El público, mayor!tartamente 
quinceañero, más joven que en 
Barcelona. Los clubs de Madrid liados a 
montar actividades* Los stands de las 
casas comerciales que patrocinaron y 
colaboraron por amor al arte (jlos del 
centro cultural no les permitieron ven¬ 
der!)* Muchas redes de espionaje de 
Barcelona (nos encontramos todos en 
los “Encuentros”)* 

Actividades: Era difícil seguirlas 
todas por lo recóndito de algunas aulas. 
Lo más espectacular: seis partidas 
simultáneas de Blood Bowl en una 
misma sala; una vistosa batalla napo¬ 
leónica de figuras (que paradójicamente 
acabó por un tallo de ordenador); los 
profetas runequésticos conviniendo al 
personal al culto de los dioses de Glo- 


rantha; un debate filosófico sobre “Qué 
es el juego de rol” en el cual, sorpren¬ 
dentemente, la mesa se puso de acuerdo; 
rol, mucho rol, con alguna partida de 
Civilización por medio; conferencias 
sobre iniciación al rol y tácticas de 
wargames; la presentación de StarWars, 
seguida por una pintoresca y ruidosa 
demostración de la sección folklórico- 
lituana de como se juega a Star Wats en 
catalán; las típicas cenas de la afición, en 
las que, cual abuelo Cebolleta, todos 
explican sus batalHtas ante el estupor del 
camarero, que está por llamar a los 
loqueros**. 

Impresiones: Hay ganas de or¬ 
ganizar actividades y gente con ganas de 
participar en ellas: el futuro está 
asegurado. Los jugadores madrileños 
están de enhorabuena (si los organiza¬ 
dores se recuperan)* Hasta el año que 
viene* 
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I Jornadas de Rol en 
Sant Cugat 

Las I Jomadas de Rol en Sant Cu- 
gat, el 22 y 23 de abril, se organizaron 
por parte del club de rol A Sak. El 
Ayuntamiento de Sant Cugat facilitó el 
acompañamiento musical: un grupo que 
ensayaba en el mismo local, y que el 
primer día obligó a hacer cursillos 
intensivos del lenguaje de los 
sordomudos* La participación llegó a la 
treintena escasa de aficionados. 

Se jugó a Runequest, Star Wars, 
Dungeons, MERP, y Paranoia (las ca¬ 
rreras y los ¡Viva el ordenador! fueron 
de lo más divertido). Los juegos de mesa 
estuvieron representados por Blood 
Bowl. Se quedaron en el tintero Giber 
Punk, Dune, Elfquest, Gurps, Cthulhu y 
una partida de rol en vivo que prometía. 

En las partidas que se hicieron, la 
animación fue grande. Si la mayoría de 
masters dominaban la técnica de juego, 
la imaginación no fue exagerada (tortas, 
tortas y más tortas). Los organizadores 
tomaron buena nota de las peripecias, y 
al final de las Jomadas agradecieron a 
los jugadores el hacer de conejillos de 
Indias. 

Sant Cugat tiene una animada vida 
rolera. Se tomó nota para unas II Jor¬ 
nadas proyectadas para éste verano. La 
población ROLERA sant cug aten se los 
esperará con ansiedad. Q 
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Con'90 Zaragoza 

En medio de un gran ambiente se 
celebraron en Zaragoza los Con*90, 
donde se dieron cita clubs, jugadores y 
Profesionales del ramo (se podían contar 
los stands de Multijuegos, Taj Mahal y 
Joc Internacional), 

Con varios partidas y torneos 
(Traveller, RQ, Cthulhu, Star Wars, con 
respecto a Rol y Kremlin y ASL en la 
modalidad de tablero), se quiso relanzar 
una vez más a la muy numerosa afición 
de Zaragoza, que, de la mano del club 
organizador, Jolly Rogers, degustaron 
un buen sabor de boca al término de su 
singladura a través del Coo r 90. 

Rol en la Ludoíeca de Mislata 
(Valencia) 

Los más de dos mil asociados a la 
LUDOTECA DE MISLATA, han dis¬ 


frutado de las demostraciones de juegos 
organizados por sus intrépidos monitores. 

El día 21, como en otras ciudades, se 
hizo la presentación de STAR ILA/tá' a 
cargo de Gerardo y Viccns ("Kutu"), de 
Ludámonos , el flamante especialista del 
hobby en Valencia. 

El Ayuntamiento de Mislata cola¬ 
boró firmemente en la promoción lúdica, 
y se cuenta que habrá que crear un “portal”, 
para que los valerosos aventureros puedan 
acotar su trayecto en plan peregrinación a 
1 adórnanos. 

En Lérida 

Alberto Su día y Héctor Alvarez han 
convencido a Joc Internacional para enviar 
un master a Lérida (Angel), en los días 
lúdicos (7 al 12 mayo) de la Residencia S. 
Anastasi, 

Un apretado programa lüdico donde 
no falta la presentación de Star Wars, con 
partidas de La llamada de Cthulu y 
Runequest , 
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En Marbella 

El club WALHALLA también pre¬ 
senta el STAR WARS en la semana 
cultural de su instituto, decididos a 
propagar la fiebre Iúdica galáctica. 

Estimados amigos: 

Os enviamos el pianing de activi¬ 
dades a realizar en la L a Fase délas Jomadas 
de Rol de Marbella* 

(RS. partida simultánea de Merp, 
Dungcons & Dragons, Star Wars, Cthu- 
lhu.) 

En esta primera edición no vamos a 
incluir Los WARGAMES ni RUNE- 
QUEST, debido a la falta de afición que 
hay en la zona pero pensamos incluirlas 
en próximas ediciones. 

El STAR WARS que nos enviasteis 
es tabulóse, y ya nos hemos familiarizado 
con c! juego, os damos las gracias y os 
agradecemos cualquier ayuda que nos 
podáis prestar pitra la proyección de estos 
juegos. 


Gracias y un saludo. 



En las Corts 

De Barcelona, para la segunda se- 
manada de mayo, cuando esta revista esté 
en imprenta, apuestan con el* ya parece 
inevitable. Star Wars y La llamada de 
Cthulku. 



RANKING 


En este ranking observaréis 
ciertos cambiosde los puntos 
otorgados se ha incrementado 
considerablemente, esto se debe a 
que participan en el ranking seis 
tiendas especializadas de España y 
próximamente más puntos de venta 
nos darán su puntuación. Por sí 
queréis más datos e aquí una muestra: 
la media de edad del votante es de 17 
años, un 64% es menor de 18 años, 
un 6% de los votantes son mujeres 
(debe ser cierto que lagran revolución 
Iúdica pendiente es el juego 
femenino), las mujeresjugamos poco 
y somos mas del 50% de la población. 


5 a Circus Maximus 123 + 

6° Junta 100 + 

7- Pictionary 83 - 

8“ Machiavelli 65 - 

9 S Trivial 60 ■ 

10- imperium Romanum 60 + 


Sorprendente éxito de los juegos 

deGamesWorkshop.peseasuprecio 

y a las dificultades de conseguirlos, 
están rompiendo los esquemas 
clásicos. Juegos ágiles, sencillos y 
vistosos, esta parece ser la receta del 
éxito. Por cierto, los que desconozcáis 
el juego "Junz" estad tranquilos, pese 
a las profundas pesquisas realizadas 
nadie lo conoce. 


JUEGOS OE ROL 

Puntos otorgados: 5.04.980 
Juegos puntuados: 28 


I a 

El señor de los anillos 

974 - 

2 a 

La llamada de Cthulhu 

684 = 

3 a 

Travelier 

520 + 

4 a 

RuneQuest 

518- 

5 a 

Star Wars 

483 + 

6 a 

Advanced D&D 

319- 

T 

Warhammer 

258 + 

8 a 

Dungeons & Dragons 

224 - 

9 a 

Paranoia 

150 = 


10 a Shadowrun 104 + 

El gran cambio en rol se produce 
al sobrepasarTravellera RuneGuest. 
Star Wars, en el momento de realizar 
el ranking hace pocos días que ha 
visto la luz, por ello, creemos que aun 
no está en la posición que Negará a 
alcanzar en el futuro. De todas 
maneras ha pegado un buen tirón. 

Si vale la pena explicar por en¬ 
cima ios extraños juegos de rol que 
aparecieron en nuestro querido 
ranking anterior. El AD KD es un 
juego de rol soviético, el Dungeons & 
Orazons es una variante rosa del 
clásico D&D, el T ravelver es la versión 
Armenia de Travelier y el 
Megratraverver es la versión Azeria 
del Megatraveller. Lina vez aclarado 
esto pasamos a nuestros siempre 
poco agradecidos juegos temáticos. 


JUEGOS TEMÁTICOS. 

Puntos otorgados: 2.308 
Juegos puntuados: 39 


1“ 

Blood Bowl 

470 + 

2 a 

Civil ization 

342 + 

3 a 

Space Hulk 

186 + 

4 a 

Heroquest 

162 + 


WARGAMES 


Puntos otorgados: 1.509 


Juegos puntuados: 34 


I a 

Third Reich 

210 + 

2 a 

Squad Leader 

181 + 

3 a 

MBT 

150 + 

4 a 

Fiat Top 

124 - 

5 a 

ASL 

110 - 

6 a 

NATO 

100 + 

7° 

Serie Europea 

78 + 

8 a 

Air Forcé 

70 + 

9 a 

Siege of Jerusalem 

70 + 

10 a 

Russian Cpg 

65- 


A vuestro amado Third Reich le 


han sentado bien las midificaciones 
del ranking, vuelve a ocupar el primer 
puesto. La lógica parece imponerse y 
el Squad se sitúa en un cómodo se¬ 
gundo lugar, seguido del promocio- 
nado MBT que entra con fuerza. Fiat 
Top y ASL bajan ligeramente, se resi- 
tuan diría yo. Quien si llega glo¬ 
riosamente es NATO, ¡ya era hora!, 
diréis algunos y a lo mejor teneis ra¬ 
zón y todo. El Siege of Jerusalem 
tiene toda la pinta de ocupar una 
plaza por ser novedad. Píatoon y 
Gettysburg se van, pero como que 
sonjuegosguadalquivir.seguramente 
volverán cualquier día de estos. Por 
último, siguiendo con los juegos raros 
deianteríorranklng deboexplicarque: 
el Fiat Top es el Fiat Top italiano del 
Mediterráneo, Gernsburfue una pe¬ 
queña batalla de la guerra civil ameri¬ 
cana, Ambusm, Air & Armar y Savad 
Leader son tonterías, y ya basta de 
cachondeo. 

Hasta el próximo número cangre¬ 
jos. Bye, Bye (veremos como transcri¬ 
ben esto). 
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II Encuentros de Bilbao 

Organizado por el veterano club 
AVRES-BREST con la pairocinación 
de Bilbokit, se han conseguido tres días 
lüdicos, en un maravilloso palacete que 
albergó en su tiempo a unas lavanderías 
y que actualmente sirve de casa de 
cultura. 


Estos intensos días de juego con¬ 
taron con la entusiasta colaboración de 
los grupos Shoutherland Highlanders y 
Worldmakers, Buho Dorado, Keepers 
(le ion) y Fenris (Basauri). 

También se contó con intensas y 
ácidas críticas de algún ausente, pero 
por ausentes sus bravatas quedaron en 
agua de borrajas. 


2(X) jóvenes, desde los doce años, se 
entregaron en cuerpo y alma a apro¬ 
vechar cada minuto de juego, hasta 
conseguir vaciar de oxígeno los sótanos, 
e ir conquistando la planta baja, primer 
y hasta segundo piso. 

Las caras sonrientes o preocupadas, 
las frentes crispadas en algunos 
momentos, las expresiones de victoria, 
demostraban que la ola rolística (¿o ro- 
lera?), está subiendo en Bilbao y se 
apresta a escalar las doctas aulas de la 
Universidad, 


En este casi la de Deusto se hsergue 
señorial y severa precisamente frente a 
la tienda de Bilbokit en el otro margen 
de la ría. Aunque más bien es Bilbokit 
quien se estrenó hace año y medio para 
conquistar entre otros jóvenes a los de 
Deusto, y por esto está intentando inundar 
a nuestro país de los juegos de Joc 
Internacional, y especialmente los de 
Garúes Workshop, con unos Space Hulk 
y Blood Bowl magníficamente 
traducidos. 


Todos los juegos estaban presentes, 
destacando los Campeonatos de Blood 
Bowl (patrocinado por Bilbokit), 
Kremlin (patrocinado por Joc In- 
temacional), Cry Havoe (patrocinado 
por librería El Callejón) y Space Hulk 


(patrocinado por Bilbokit), Los premios 



de LIDER. 


Un miembro de la directiva de 
Avrés-Brest, hizo un alto, el sábado día 
2B, para presentar alentadoramente el 
nuevo recien nacido STAR WARS, Joc 
Internacional asistió a la cita e indican 
que les maravilló el oir que “el juego que 
todos estábamos esperando ya lo 
podemos conseguir”. 


Una mesa redonda sobre juegos 
incidió en la participación de chicas en 
las partidas. De destacar también la 
demostración de figuras de plomo 



Los asistentes auguran una buena 
perspectiva para el juego de rol, y no 
había dudas que todos esperan ya las del 
próximo año, aunque varios ya se citaban 
para el v iaje a las JES YR 90 en Barcelona 
del próximo octubre. 


II ENCUENTROS 
DE ROL, 
ESTRATEGIA 
Y SIMULACION 
DE BILBAO 






Feria del libro de Madrid 
Parque El Retiro 
día 25 mayo al 10 junio 
caseta n. Q 367 


Presentación oficial dei juego de rol 
Inicíate al “007” con Karl Kobluznik 
y su equipo de traducción, 
del club Fumbler Dwarf. 
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El estado de la afición 
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Genaro el fanzinero 
en Tarancón 

Se gesta un nuevo fanzine y piden 
colaboraciones de '‘las personas que no 
tengan medios ni compañía para hacer 
un fanzine colaboren con nosotros 
mandándonos sus artículos, módulos, 
etc.., ” Trataré también de cómics fan¬ 
tásticos, el mundo de R.E.Howard. 
Esperan un alud de literatura iúdíca para 
Bruno Roldan, c/ Miguel de Cervantes, 
67, 2-B, 16400 Tarancón (Cuenca), tel: 
(966) lili 39. 



Knightmare de Cádiz 

Intrépidos role ros que apostillan 
“dentro de poco tiempo empieza la pe¬ 
sadilla'', lloran de su poco nivel en 
wargame, aunque dominan el Machia- 
velli. Sus desesperanzas se basan en que 
no tienen donde conseguir los ins¬ 
trumentos Iridíeos necesarios. Aún así 
indican “desafiamos a cualquiera a una 
partida a La Llamada de Cthulhu, Tra- 
veller, El Señor de los Anillos, Dun - 
geons & Drago ns o RuneQuest ”. 

Invitan a todo quien visite Cádiz a 
echar la partida, y a los residentes a in¬ 
corporarse al Club, Os atenderá Juan 
Antonio Mancera Medina, Av. Caye¬ 
tano del Toro, 5,2-A, 11010 Cádiz, tel: 
25 65 66 


Correo Imperial de Premia 

Este “Correo” del nuevo grupo 
S.D.G. dedicado al wargame está a punto 
de llegar a nuestras manos, con sólo 
pedirlo a Carlos A. Pérez, Apdo. de 


Correos, 139, 08330 Premia de Mar de 
Barcelona. 

Apuestan por las partidas por co¬ 
rreo. En curso una de Empires in Arms . 
Anuncian su participación en las JESYR 
90. 
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Nivel 36 en Córdoba 

Una larga lista de juegos es el plan 
de trabajo de estos ludicos cordobeses. 
No los dejemos en el tintero. Los 
encontrarás en: Jesús Córdoba Martí- 
nez, c/Algeciras, 7, 14013 Córdoba, 



Raistlñm en Albacete 

Jesús Muñoz Lázaro “compañero 


de rol y wargames en Albacete”, nos 
informa que con cinco años ludicos a sus 
espaldas, desea contactarcon otros clubs, 
lo encontraréis en el Tel: 967 - 22 57 75. 



Bark Lords en Gran Canaria 

Soy un club de rol y me llamo 
Darklords. Tengo dos añitos y vivo en 
Las Palmas. 

Dentro de mí hay muchos entes 
corpóreos que juegan y se divierten 
mucho entre ellos mismos. Por ello 
quiero invitar a otros entes corpóreos de 
Las Palmas a que contacten conmigo pa 
4 jliga 1 y esas cosas. 

No admito entes femeninos (esto 
les mosquea y vienen más). 

Mi dirección es: 

Club de rol Parklords 

Pablo Penáguilas, 103, PC 

CP 35102 Las Palmas G.C. 

Posdata: Quiero salir en el Líder. Si 
hasta tengo un dibujito y todo eso. 


ARMAGGEDON en Madrid 

Somos un grupo de jugadores de rol 
de la zona Norte de Madrid, con más de 
un año de vida, jugamos principalmente 
a “D&D” y “AD&D” a parte de 
“Traveller” “Runequest” “El Señor de 
los Anillos” y “La llamada de CthuLhuA 

Nos gustaría cartearnos con cual¬ 
quier personas y/o clubs que se tercien 
nuestro nombre es ARMAGGEDON' y 



Carlos A. Urge! c/Músicos, 16,2 Ü C, 
28070 TRES CANTOS MADRID 

Tenemos local propio y contamos 
con 15 miembros, en aumento. 

Agradeceríamos información sobre 
los demás clubs de rol en Madrid y 
provincia. 

Se despiden los maniacos metako- 
blods esperando al fin del mundo. 
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Juegos Fatuos en Lugo 

Este club ya se presentó en la úl¬ 
timas JESYR pero, preocupados sus 
integrantes por si no se había reparado 
en ellos, nos mandan información. De 
momento no disponen de local propio 
pero 4 Volean "como locos y aseguran 
tener un muy importante cargamento de 
juegos. La lista de a lo que juegan es, 
literalmente, la lista interminable. 

Hacen un llamamiento a todos los 
aficionados al rol para que se pongan en 
contacto con ellos, escribiendo a Pedro 
J. Jiménez, c/ Dr. Gómez Ferrer, 19, pta 
44, piso 15, 46010, Valencia. 


Forgotten Warriors en Yecla 



Anuncian a todo el mundo, y parte 
del extranjero, i a creación de un nuevo 
club de Rol en esta, nuestra bella ciudad 
de Yecla. 

Nos dedicamos única y exclusi¬ 
vamente a trocear orcos en Glorantba y 
a aniquilar sepias en Boston, aunque 
siempre estamos abiertos a cualquier 
otra sugerencia. Somos nada más y nada 
menos que los ^FORGOTTEN 
WARRIORS 1 ’, aunque casi casi los 
“Masoquist Warriors” (a prívate ñame). 

Nos gustaría contactar con otros 
clubs de Murcia o de las cercanías de 
Aldebarán en la constelación de Tauro. 

Nuestro club, sí es que así puede 
llamarse consta de seis miembros; Rafa 
(señor rúnico y Guardián), Quieo 
(Guardián), Salva, Pedro, Jesús y Ga¬ 
rrudo (con oposiciones a masocas). 

Nuestra edad oscila entre los 14 y 
los 528 años, aceptamos miembros de 
cualquiera de los tres sexos, no tenemos 
prejuicios (solo contra los negros, los 
chinos, los chícanos, los moros, los 


gitanos, los judíos y alguno más) y como 
se deduce en esta carta nuestras reuniones 
son verdaderas orgías. 










NPC eo Ripollet 



AFFAIR: NUEVO CLUB DE ROL 
EN EL RIPOLLET (VALLES 
OCCIDENTAL) 

MES S A GE: No hay nada más a 
hacer, el mal sigue avanzando. Incluso 
ha llegado hasta las estepas ripolleten- 
ses. El crimen ha estado perpetrado por 
una decena de grandullones esqui¬ 
zofrénicos que se pasan el día cerrados 
en casa jugando a estos endemoniados 
juegos de “ninus” . Son una tribu, una 
secta . Dominan todo tipo de armas, desde 
el sable láser hasta los garrotes, pasando 
por los revólveres, las “recortadas" , las 
ballestas, espadas y un largo etcétera de 
salvajes instrumentos. Además, pueden 
viajar por el espacio, el tiempo, y los 
pianos dimensionales. 

Con su brujería pueden convocar a 
los demonios más horribles y dominarla 
naturaleza. 

Su líder es un poderoso pollito que 
llaman Kurgan. Este vino de las planuras 
frías y inóspitas del norte, más allá del 
bosque de los Pinetones. 

Tanto el pollito como los secreta¬ 
rios son muy peligrosos. 

ÁNNEXE: He conseguido des¬ 
cubrir la dirección dónde se reúnen para 
sus fines maléficos y dos de los telé¬ 
fonos de los secretarios. 

Albert Masso Crous, c/ Sant Lluís, 
29 Ripollet 08291 (Barcelona), telf. 691 
40 16 (93), Jordi Vasconcelos Boscá, 
telf. 691 45 92 (93) 

P.D.: Parece ser que quieren man¬ 
tener relaciones con otras sectas del país. 


El ©s&od® d© So okm 


CONCLUSION: Exterminio 
inmediato y sin comtemplaciones. 

Círculo del Nigromante 


€1 otrcramtno 



F«ííe í n á 'Jen Circulo ó el E i groreante 
J uagn» i-o\ 


El Viernes 13 de Octubre de 1989 se 
constituyó legalmente el León la 
Asociación Juvenil de Jugadores de Rol 
'"Círculo Del Nigromante”, con razón 
social en: 

c/Santa Engracia, 1 l/2*Dcha. 24008 
- LEON. La dirección y teléfono de 
contacto son: Alejandro Callejo, c/ 
Sampiro, 2,4 e B, 24001 - LEON, Telf. 
231333 (987) 

El club está formado (por ahora) por 
chicos entre los 15 y los 20 años, y se 
dedica principalmente a los Juegos de 
Rol (como el Star Wars , MERP , Cthulhu, 
D&D, RuneQuest), y también a los 
juegos de mesa (Titán, Machiavelli). 
También publicamos un fanzine (El 
Pergamino Del Nigromante) que sale 
cada dos meses (en teoría). 

FANDOM en Madrid 

Este interesante fanzine es una 
condición que merece estar en manos de 
todos los amantes de su temática. En su 
número de febrero, n^ 4, en su portada 
luce El Señor de los Anillos lúdico. 
Interesados: Miguel A. Martínez, Apdo. 
53019, 28080 Madrid. 
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El Parto de EREBOR 

“Bajo los auspicios de CLUB DE 
MORDOR, se ha formado en Pamplona 
un club de juegos llamado EREBOR. 

Se trata de una iniciativa de CLUB 
MORDOR para premoción arel rol y los 
juegos en general entre el ámbito i níantíl 
y de menores de 16 años. Se procura 
introducir a los integrantes en juegos 
como Cthulhu, Runequest , etc, siendo 
los preferidos El señor de los Anillos y 
D&D. 

La correspondencia a este club puede 
dirigirse a CLUB MORDOR (verLIDER 
14) 

Sol Naciente en Málaga 

Un grupo numeroso de amigos 
(alrededor de una veintena) se decidió 
hace unos meses a organizar un club de¬ 
dicado a los juegos de estrategia. Por fin, 
iras largas semanas de investigaciones y 
desengaños, este objetivo se cumplió 
tras la inauguración del club, que fue 
bautizado con el nombre de SOL 
NACIENTE, 

Giramos entorno a los juegos mi¬ 
litares estratégicos, wargames. Sin 
embargo, entre nuestras filas también 
contamos con fanáticos de la simulación 
y el rol, por lo que nuestras perspectivas 
son bastante amplias. 

Ante todo, he escrito esta carta para 
damos a conocer, y para comentaros 
que, aunque creemos que Líder es una 
revista fabulosa, no estamos de acuerdo 


con la reducción de espacio dedicado a 
los wargames. De todas formas 
esperamos que Lider tenga pronto los 
mil deseados sus criplores, a los que se 
acerca un poco mas tras nuestra sus¬ 
cripción. 

Para cumplir con el ranking, damos 
nuestros votos a El señor de los Anillos 
y a Las últimas batallas de Napoleón (en 
juegos de rol y wargames respectiva¬ 
mente). 

Reinos Olvidados en Algeciras 

Este club está buscando logotipo, se 
pueden dar ideas y así lo veremos en 
algún próximo LIDER, Dirigiros a Luis 
Daniel García, e/Villa Palma, 10, 8-D, 
11203 Algeciras, Cádiz, Tel: 956 - 65 08 
48. 

El IV Protocolo en Barcelona 

Macrojuego organizado desde el 
Casal de Joves del Barrio gótico de 
Barcelona, a todos los interesados en la 
experiencia realizada, c/Bória, 17,2 ü ,2 a , 

08003, t: 310 39 89. 

GO 

El primer encuentro de GO - Bar- 
celona se desarrolló en La casa del Mig, 
con una interesante exposición, que ha 
ganado nuevos adeptos a este milenario 
juego de estrategia. 

Fokker 

Presentado en Barcelona en ocasión 
de las JES YR 89, el playtesting público 



permitió seguidamente varias mejoras, 
tanto en su funcionamiento como en 
presentación, incluso si esta es modesta, 
pero ello permite un precio asequible a 
todo bolsillo. 

Sería importante que se pudiera 
disponer de una colección de juegos 
económica, que relanzara la creación 
nacional. 

Puedes encargar tu Fokker a través 
de Club Almogavars. D&D disponible 
en español. 

En Naipe de Madrid les llegan 
demandas de toda España, al correrse la 
voz que disponen de los últimos D&D 
básico en español que quedan. 


m&mpe 


Meléndez VaBdés, 55 - Tel. (91) 244 43 19 - 28015 MADRID 


ESPECIALISTAS 

JUEGOS DE MADERA, SOLITARIOS Y ORIENTALES 
WARGAMES, SIMULACION, FANTASIA Y ROL, 
DEPORTIVOS Y TEMATICOS 

EXCLUSIVOS 

PUZZLES DE MADERA 

Exposición completa de todos jes juegos 
Venta directa y pos* correo 
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Si peregrinas de tienda en tienda, y 
llevas horas de teléfono persiguiendo el 
juego, aprovecha para conseguirlo 
cuando aún quedan unos últimos 
ejemplares. 

Tienes la posibilidad de conocer 
este juego en lengua vernácula en esta 
tienda especialista, vanguardia de los 
juegos, que forma parte de la historia 
viva de la promoción de nuestro hobby 
(anuncio en pág. 14). 

En los mentideros de la afición de 
Barcelona se hace correr de nuevo que 
se prepara la publicación del D & D 
experto, pero los generadores de dicha 
rumoro logia no han querido confirmarlo 
a nuestros investigadores. 

I) & D eDü portugués 

En cambio una importante imprenta 
del país vecino se ha entusiasmado con 
el proyecto D & D. Pisto puede animar a 
la TSR a asegurar su editor en España, 
decidiéndose por sus variados 
pretendientes, 

Battletech 

Se anuncia por parte de Jocs & 
Gantes -Diseños Orbitales la traducción 
de Battletech. Los entusiastas de 
Mazinger podran desarrollar sus 
aventuras. El traductor Joaquín Ruiz 
Echauri, esta espoleando sus trabajos 
para que salga publicado con celeridad. 

Las novelas de la serie Battletech se 
publican por Timun Mas, que asegura 
una gran difusión a unos lectores ávidos 
sin fin. 

Editores para rol 

Al ser patente el auge del juego de 
rol, varios importantes fabricantes de 
juegos, y al menos dos editoriales de 
libros, se plantean si irrumpir en este 
sector del juego. 

Los cientos de juegos existentes 
permiten ampliamente su incorporación. 
El mundo del hobby les recibirá con 
alegría y emoción. 

También es posible que se inicie un 
decantamiento a apoyar la producción 
nacional, cuestión que se hace cada día 
más necesaria. 

Animamos a los creativos nativos a 
espolear sus neuronas. Por el momento 
se confirma la 2- edición del premio de 
Joc internacional a la creación de 
módulos (para RQ y LLC) en las 
próximas Jomadas. Parece que Joc 


Internadona 11 está estudiando ampliar 
el premio a juegos de creación nacional , 
y a módulos de otros de sus juegos, 
como podría ser para Stormbringer* 

Un playtesting público de un juego 
nacional se está preparando pitra las 
próximas JESYR 90, forma en que 
presentara su juego un conocido 
colaborador de LIDER. 

Sbadowrun 

Arropado por las noticias del ful¬ 
gurante éxito en U.S.A., con continuas 
ampliaciones, este juego ciberpunk, ha 
iniciado los presos para conseguir su 
publicación en español. 

Diseños Orbitales se ha entu¬ 
siasmado con repetir en nuestras lati¬ 
tudes el clamoroso éxito de Estados 
Unidos. El proyecto, ambicioso, planea 
simultanear el juego con el lanzamiento 
de los libros de aventuras que editará 
Timun Mas. 


Traveller 

El decano de la cíéncia ficción ha 
presentado su aventura Kmunir, que 
junto a la ampliación de información de 
! 001 personajes, amplia la gama de esta 
colección. La afición pide a gritos el 
Megatravellcr y desde aquí los 
transmitimos para animar a los editores 
interesados. 


STAR WARS 

Con precisión matemática como si 
de un lanzamiento espacial se tratara, se 
disparó STAR WARS, que llegó a los 
puntos de venta y a su presentación 
simultánea en ocho ciudades el anun¬ 
ciado día 21 de abril. 

5.000 STAR WARS se dirigieron 
veloces a satisfacer a sus ansiosos fans, 
la irrupción de color de los fotogramas 
del film, en sus páginas interiores, y su 
asequible precio, le destinan ha 
convertirse en un eficaz reclutador de 
nuevos adeptos al hobby. 

En Arte 9 y Naipe de Madrid, ago¬ 
taron sus existencia en la primera semana. 
Desde West End Games, Ron Seiden, 
ya ha dado indicaciones para la segunda 
edición. El lanzamiento promocional ha 
ido acompañada de profusión de carteles, 
posters, trípticos y presentaciones. 

De STAR 1YA/Í5.- la guía se anuncia 
su publicación para septiembre. 


Glorantha 

Nuevo suplemento para RuncQuest 
presentado en maqueta por l ,uís Serrano 
en los 1 Encuentros de Madrid, y que se 
anunciaba para Mayo. 

Este volumen y el próximo, Ge¬ 
ne rtel a „ previsto para septiembre, in¬ 
cluyen todos los materiales del Glo- 
rantha original, y además el libro de 
criaturas, con lo cual estos dos suple¬ 
mentos se convierten en una extensa 
documentación para los masters de RQ, 

El rastro de Tsathogghua 

El ritmo de aventuras se incrementa 
con los acata les módulos en tapa dura. 
El rastro se ha hecho esperar, pero estarán 
a punto de publicarse. Jordi Zamarrefío 
está finalizándose contra la Oscuridad 
e inicia las grandes cam-pañas para el 
último trimestre. 

Está anunciado Cristal de Bohemia , 
que incluye la aventura del mismo 
nombre de Eduard García, y Les (Jorges 
de Xesca Guasp, ganadores del primer 
premio de creación de módulos de Joc 
XntenrcacionaL Su publicación animará 
a nuestros jóvenes masters a ultimar sus 
creaciones para la próxima edición del 
premio. 

Lorien y 

Las puertas de Morder 

Sigue el ofrecimiento de las aven¬ 
turas listas para jugar con Mordor, 
recomendables para los que se intro¬ 
duzcan en el juego, y se inicia el primer 
título de la información para campañas 
con Lorien. 

Al ir avanzando el libro de reglas a 
conseguir sus diez mil ejemplares de 
difusión, se incrementa la presión para 
conseguir el Roiemaster . Antonio de 
Arte 9, incluso se ha ofrecido para tra¬ 
ducirlo, pero nuestro redactor Pepe, di¬ 
rector de la colección, no quiere realizar 
concesiones, y dice que no lo incluye en 
las previsiones del próximo año, ni para 
el 1992. El editor, es menos tajante, 
aunque afirma que “cuando lleguemos a 
los 15,000 El Señor de los Anillos 
vendidos, empezaremos a estudiar esta 
cuestión”. 

Ya lo sabéis, si queréis Roiemaster 
en castellano es cuestión básicamente 
de convencer a Pepe. □ 
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La biblioteca & Ankh-Morpork 


por Alejo Cuervo. Al parecer toda revista de rol (y materias afines) que se precie 
debe levar una sección de critica de libros de fantasía y ciencia ñcción (SF para 
los amigos), un poco por aquello de la coincidencia temática (pocos juegos de 
rol, si no ninguno, pueden encontrarse que no estén vinculados a estos géneros) 
y otro tanto porque se supone que un master esforzado puede encontrar nuevas 
y retorcidas ideas a través de la lectura. En realidad es todo mentira: los 
jugadores de rol suelen andar muy ocupados empollando la última modi¬ 
ficación de la tercera ampliación del manual de combate en la que se aclara 
definitivamente cómo puede defenderse un enano desarmado de un clérigo que 

desde hace tres años no se cambia de sotana, y no les queda mucho tiempo para 
leer. 

No resulta difícil encontrar jugadores de La llamada de Cthulhu que toda¬ 
vía no saben q uién era Lovecraft, y aunque un servidor sabe lo inútil que resulta 
luchar contra ciertas cosas, en esta casa somos así de espléndidos y desde estas 
líneas les ofrecemos una oportunidad desalvación a todas esas almas descarriadas 
que quieran hacer cultura. Bueno, debería decir subcultura, queya se sabe que 

estas cosas no son serias. Pero eso es otra historia y debe ser contada en otra 
ocasión... 


Gene Wolfe 


EL LIBRO DLL 50L \UtVU 


[ASOMBRA DEL 

TORTURADOR 



MJNOCALflfO 

Un libro que merece una atención 
especial es La Sombra del torturador , 
de Gene Wolfe (Mi nota uro, 1350 pías). 
Ambientada en un futuro muy, muy 
lejano, es básicamente una novela de 
SF, pero tiene estética de fantasía. La 
sociedad en cuestión está estratificada 
mediante un sistema de gremios, y para 
los personajes de la novela de tecnología 
es casi un recuerdo de otra época e 
indistinguible de la magia. El gremio de 
los torturadores lia conocido ciertamente 
tiempos mejores, y aunque ahora el 
número de sus aprendices ha menguado 
tanto corno el fasto y la riqueza de sus 
celebraciones, sus maestros siguen 
entregados al oficio con orgullo, 
sabedores de que desempeñan una labor 
necesaria y honorable. La sombra del 
torturador es la historia de Severían, un 
joven que nunca olvida nada y que es 
iniciado en los misterios del gremio; 
debido aun pequeño problema de forma 
que no voy a revelar, se ve obligado a 
abandonar la institución que lo ha 
acogido desde su infancia y a ejercer su 
oficio por los caminos. 


GRflHfflnTflsir 



Willlam irfiidman 

LA PRINCESA 
PROMETIDA 



Decir que la escritura es virtuosa es 
dar una pálida i magen de las excelencias 
de Wolfe, uno de los mejores escritores 
contemporáneos. Los ambientes están 
elaborados lenta y concienzudamente, y 
los personajes forman un todo con los 
mismos, sin ese carácter de marionetas 
intercambiables tan común en muchas 
novelas de género. La única pega es que 
se trata de la primera parte de un total de 
4 volúmenes concebidos como una obra 
única (cuya envergadura sólo puede 
vislumbrarse a estas alturas), y que el 
lector deberá esperar un tiempo la llegada 
de nuevas entregas. Con todo, en este 
caso resulta mucho más saludable 
practicar la paciencia que no picar con 
una de esas trilogías de algún mercenario 
de la pluma que tanto abundan de un 
tiempo a esta parte en nuestro mercado 
editorial, O también, en caso de que 
alguien la hubiera dejado pasar en su 
día, leer de una vez su Soldado de la 
niebla (Gran Fantasy, Martínez Roca, 
1050 ptas), una fascinante novela de 
fantasía histórica cuyo desmemoriado 
protagonista comparte más de un rango 


con Se verían... y, de nuevo, armarse de 
paciencia al descubrir que su segunda 
parte no ha sido publicada todavía. 

Y continuando con M inota uro, que 
está demostrando una actividad sin pre¬ 
cedentes en sus ya más de 30 años de 
historia, no puedo dejar de mencionar 
un clásico tan importante como El 
hombre demolido , de Alfred fíesíer 
(1300 pías), que acaba de reeditarse. Es 
un policiaco en la que se sabe quien es el 
asesino desde el principio, pero que pese 
a ello mantiene toda la tensión narrativa 
de las mejores novelas de procedimientos 
de investigación criminal. La razón de 
todo ello es que la policía emplea 
telépatas, pero que el testimonio de los 
mismos no tiene fuerza legal; en la 
sociedad descrita por Rester, un a persona 
que tenga intenciones de cometer un 
crimen (como en el caso del protagonista 
de la narración) parte de la base de que 
éste será descubierto, debiéndose 
preocupar exclusivamente de no dejar 
pruebas del mismo. Un auténtico t o urde 
forcé dotado de la pirotecnia estilística 
característica de su autor, un hombre 
que se adelantó a su tiempo y que, a 
posteriori, ha sido considerado precursor 
de todas y cada una de los comentes in¬ 
novadores de la SF. 

Otra novela importante de un autor 
que merece también el apelativo de 
clásico (siempre que se corra un tupido 
velo ante su producción más reciente 
con novelas y series fabricadas a medida 
como El castillo de Lord Va le ruine) es 
Las máscaras del tiempo , de Robert 
SiJverberg (Ultramar, 695 pías). Se trata 
de una de las mejores novelas que 
permanecían inéditas en castellano de 
su 4 'época dorada", a la que pertenecen 
libros como Muero por dentro (Super 
Ficción), Alas nocturnas (Nebulae), 
Regreso a Be Izaga r (Super Ficción), 
Tiempo de cambios (Super Ficción) o El 
libro de los cráneos (Ediciones B), En 
ella se describe un apocalíptico final de 
milenio en el que un visitante del futuro 
es el causante de una escalada de 
violencia cuando ataca, casi se diría que 
por pura malicia, cada uno de los 
fundamentos de nuestra sociedad. Una 
espléndida reflexión sobre la 
racionalidad y el misticismo en la que 
Silverberg muestra de nuevo su 
capacidad de caracterizar personajes que 
son un reflejo de las inquietudes de 
nuestro tiempo. ■ 
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LÍDER 


Y bien, mis queridos corresponsales* * 
Héteme aquí de nuevo en el puente de 
mando del consultorio, tras ser liberado 
de la sórdida mazmorra en la que me 
confinara mi ex “jefe, el Orco Francis, 
quien por cierto medita ahora sobre la 
futilidad intrínseca del mando en un 
calabozo, militar por supuesto. Desde aquí 
quiero expresar mi más ardiente 
felicitación a las tropas del Comando Sur 
de Solamnia quienes, tras invadir nuestro 
pequeño país (de una extensión parecida a 
la de Licchtenstein, y con unos 3000 
habitantes) con 50000 solámnicos de élite, 
han conseguido derrocar al tirano Francis 
(y reponerme a mi en la jefatura del estado) 
al irrisorio coste en vidas de 3 solámnicos 
y unos 700 civiles. En estos momentos, 
Francis se halla en la capital, Solanthus, a 
la espera de que un tribunal le juzgue bajo 
las acusaciones de blanqueo de dinero 
negro, tráfico de influencias con la Reina 
de la Oscuridad y otros delitos extradita- 
bles* 

Pero no hablemos de cosas tristes, y 
pongámonos con las consultas que durante 
este breve interregno se han ido 
acumulando. 

El club Los inmortales de La Coruña 
pregunta qué pasa con la traducción de 
Rolemoster, puesto que quieren ampliar 
detalles de El Señor de los anillos 
(abreviado SA). Jarro de agua fría para 
ellos puesto que no se ha previsto 
traducirlo, y más teniendo en cuenta que 
la línea de 5,4 no ha hecho más que empezar 
su andadura* 

También manifiestan apuntarse a la 
idea de Daniel Verón, sobre publicar 
partidas comentadas* Nuestra opinión, ya 
expresada en un número anterior de la 
revista, es que poner algún ejemplo para 
clarificar puntos oscuros es una cosa, pero 
reservar un espado para expl icar bata]litas 
no entra de momento en nuestros planes* 

Por último preguntan si, a raíz de la 
salida de SA, se van a traducir más obras 
de Tolkíen al castellano, pregunta que no 
debería dirigirse a ésta editorial sino a 
Minotauro-Edhasa que son quienes han 
traducido todo lo publicado hasta ahora. 
Sin embargo, no creo que sea aventurado 
decir que los planes de la citada editorial 
seguro que contemplan traducir todo lo 
posible. Ahora bien, como quiera que 
Tolkien murió ya hace algunos anos, todo 
lo que va más allá de los primeros libros 
son fragmentos recopilados por su hijo 
Christopher, Así, son obras originales (y 
por éste orden), El hobbit y El Señor de los 
anillos como novelas 'per se% y El 
silmarillion, Las aventuras de Tom 
BombadU, Giles , granjero de Mam, Arbol 
y ho ja , Sniith de Wootton Majar, El regreso 


de Beorhtnoth; y otros que me dejo en el 
tintero son colecciones de relatos cortos, 
más o menos relacionados com la Tierra 
Media, y basados en notas dejadas por el 
escritor* La mayoría, por no decir todos, 
se pueden encontrar en España, ya sea en 
castellano o en inglés (esto último sólo me 
atrevería a afirmarlo de alguna librería 
muy concreta de Madrid o Barcelona)* 

José Antonio Calvo López, de 
Marchen a, formula algunas preguntas 
sobre el D&D (Básico). Aquí yo quisiera 
hacer un inciso y explicar a la sufrida 
parroquia que mi ex-jefe, el Orco Francis, 
en un ataque de buena voluntad digno de 
mejor causa, y ante el parón sufrido por la 
línea D&D, quiso meterse a redentor y 
publicó algún artículo de apoyo, uno sobre 
los asesinos (LIDER 1), y dos sobre los 
druidas (LIDER 2 y 4), extraídos del 
AD&D (Avanzado). Estos artículos 
querían ser un parche mientras llegaba 
más material pero, como todos los parches, 
no han servido para gran cosa excepto 
para generar aún más dudas. Por tanto, yo 
recomendaría a aquéllos que jueguen al 
D&D que se ciñan alas clases de personaje 
de las reglas. 

De todas maneras, hay preguntas que 
sí tienen respuesta: Contrariamente a lo 
que se afirmaba en el artículo de LIDER 4, 
los hechizos en el D&D tienen un tiempo 
de ejecución fijo, que es 1 asalto, ya sean 
de mago, de druida o de clérigo. Las armas 
suplementarias que pueden utilizar los 
druidas son dagas, dardos, cimitarras, 
hondas y lanzas, no pudiendo utilizar 
mazas ni látigos de amias* 

AI subir de nivel, a los personajes les 
baja la tirada de impacto, puesto que 
tienen que tirar eso o más en 1D20 para 
impactar. Por tanto, si un guerrero de 1er* 
nivel necesita 11 o más (11-20) contra CA 
ó, al subir a 2- necesitará 10 o más (10-20)* 

Lamentablemente, no suministra¬ 
remos más información sobre hechizos de 
mago o de druida de niveles superiores al 
3-, puesto que en el primero de ios casos 
ello compete al D&D Experto y en el 
segundo, no existen* 

Pregunta de Manuel Mala, de Madrid 
(y unos amigos de la EUTI de la 
Politécnica), sobre AD&D: ¿Hay heridas 
que sangren? ¡Pues todas, mi querido 
amigo! Sin embargo, el sistema de combate 
hace abstracción de dónde tiene lugar la 
herida y su efecto exacto, puesto que todo 
ello está integrado en el concepto de 
'puntos de vida 7 . De hecho, existe una 
regla opcional ampliamente utilizada que 
permite que un personaje que esté a -1 ó - 
2 puntos, si bien se halla incapacitado para 
el combate, pueda pararse la hemorragia 


por sí solo puesto que de 3 o contrario, iría 
perdiendo I punto adicional por asalto 
hasta llegar a -10, momento en el que 
fallecería gravemente* 

Y, cambiando de tercio, los mismos 
de antes nos lanzan una pregunta sobre 
Travelter: Se pregunta cómo puede haber 
motores nucleares (de fusión o fisión) 
para los cohetes, puesto que no actúan 
según el principio de ación y reacción* 
Siempre que nos planteemos un juego de 
ciencia ficción debemos hacer abstracción 
de la realidad cotidiana y dar por sentado 
que el universo de juego se rige por unas 
reglas que no tienen por qué coincidir con 
las del universo real. Así pues, si las reglas 
lo dicen, ¡adelante! 


Desafíos 

* Jugaría por correo al Russian 
Campaing con aficionados de toda Es¬ 
paña dispuestos a sufrir las más humi¬ 
llantes derrotas en todos los frentes* 

* Para formar un Club y contactar con 
Guardianes deLLC de toda España. David 
Ballesteros, c/. Versalles, 2, 8 Q B, 28937 
Móstoles - Madrid. 

* Contacto con aficionados de Iluel- 
va para formar un club* Apartado de 
Correos nA 343, Huelva* Queremos crear 
un loca! social. 

* Contacto con amantes del Rime 
Quest para intercambiar aventuras* Luis 
Alberto Hita Rodríguez, c/. Gran Capitán, 
10, p*3, 3 Ü B, 18002 Granada. 

* Para jugar por correspondencia a 
LLC y RQ. ¿Alguien se dedica a ello?. 
Contactar con aficionados. José Manuel 
Bdo. Fernández* c/. Tute. Fuentespila, 7, 
2°C, 39005 Santander* Tel. 27 78 64. 


Me rea di i II o 

* Cambio El Señor de los Anillos, Los 
IToxex del Bosque Oscuro , La Guía de la 
Tierra Media y dados, lodo de rol, por 
juego de AH * Cambio Thunder at Cas sino 
nuevo por juego de AH, Cambio juegos 
NAC: Vieínam, El Duelo de las Aguilas, 
La Legión, La Guerra de España , todos 
nuevos y completos por juegos de AH u 
otras marcas* Interesados llamar al tel. 
955/23 40 81 de 10 a 14 y de 17 a 21 h. 
Preguntar por Juan Carlos. 

* Siege of Jerúsalem 3.500 ptas, 
nuevo; Diplomacy 2.000 ptas, nuevo; 
Civilización 3.500 ptas, nuevo; RaidofSt. 
Nazaire 2.000 ptas, nuevo* Preguntar por 
José Miguel, tel. 91/464 06 56 de 16 a 18 
h, cA Viilafarcia, 20,10D, 2801 \ Madrid* 

* Yendo Civilización y Squad Leader 
en perfecto estado. Precio económico. 
Llamar (sólo noches): 91/ 269 41 86, 
Miguel* ■ 
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¡Los leraadbs de GbuElk; 


por Jordt Zam aireño 

(...) James Wattson, intrépido in¬ 
vestigador privado perteneciente ai grupo 
Cihulhubiisters de Cincinatti, aceleró el 
paso mientras se acercaba al edificio del 
Registro Civil y de la Propiedad de 
Chicago. El guardia de la puerta intentó 
cerrarle el camino, solicitándole la 
documentación, pero se zafó de él 
murmurando: “Ministerio de Hacienda f 
servicio especiar, riéndose para sus 
adentros al ver la cara de espanto que 
puso el pobre hombre ante tan macabra 
misión. 

Al ¡legar a la oficina B-4 del Registro 
Civil, entró con aire de suficiencia y se 
dirigió a la chica del mostrador 
di ciándole: “Señorita, pertenezco a la 
oficina del fiscal del distrito y estoy 
llevando a cabo una investigación muy 
delicada sobre un asunto de importancia 
vital. Necesito acceder al archivo de 
defunciones del año ¡898 y sé 
perfectamente que normalmente haría 
falta una petición por escrito , pero he 
preferido venir en persona porque nos 
corre mucha prisa t y si el fiscal no tiene 
esos datos dentro de diez minutos 
telefoneará al alcalde, que se suele mo¬ 
lestar mucho cuando recibe llamadas de 
ese tipo . ¿ Verdad que será Vd. tan amable 
de buscarme los datos ahora misma?” La 
aterrada muchacha a punto estuvo de 
caerse al sacar de la estantería el enorme 
ti braco, y cuando Wattson desapareció 
con su certificado exhaló un suspiro de 
alivio , 

Por último, el intrépido detective 
subió al segundo piso , despacho C-36, 
donde se hadaba el Registro de la Pro¬ 
piedad, y se dirigió con es mente al em¬ 
pleado que le miraba hostilmente t acodado 
en la ventanilla: ‘Buenos días. Como 
recordará vine anteayer para poner a mi 
nombre la propiedad del 325 de Chalmers 
Avenue, que perteneciera a mi abuelo ♦” 


“Lo recuerdo perfectamente' 7 , dijo el 
burócrata, “y también recuerdo haberle 
dicho que el asunto no procede por cuanto 
no consta ni que su abuelo falleciera ni 
que hiciera testamento, por lo que deberá 
Vd. esperar los 25 años que marca la ley 
para que se le declare legalmente muerto, 
y entonces solicitar una declaración de 
a tintes tai o a fin de que se resuelva el 
tema de la herencia. Vuelva Vd. dentro de 
un par de décadas, que tengo mucho 
trabajo.” Dicho lo cual se dispuso a seguir 
con el complicado crucigrama que estaba 
rellenando. Pero Wattson, ni corto ni 
perezoso, le puso bajo las narices el papel 
que acababa de conseguir en el piso 
inferior al tiempo que le decía: “De eso 
nada, caballero . Tenga la bondad de 
examinar este certificado oficial, expedido 
por el departamento B-4 de este mismo 
edificio, donde consta que mi abuelo fue 
dado por muerto en el hundimento del 
Mame, donde ostentaba el cargo de 
contramaestre,y donde se indica que tenía 
otorgado testamento a favor de sus des¬ 
cendientes, con la fecha q ue aquí señala, 
registrado en el Departamento de la 
Guerra, sección de archivos, folio 324 ” 
“¡Maldición, digo qué casualidad !” T 
refunfuñó el funcionario, “A ver, déjeme 
verlo. ’ ’ Si ¡en ció s ep u ¡eral duran te algunos 
minutos t al cabo de los cuales el burócrata 
emitió un suspiro reconociendo: “Parece 
que tiene Vd. razón, pero este tipo de 
cosas suele tardar un poco . ¿Por cierto, 
cómo dice que se escribe su apellido?” 
“Wattson con dos tes , como el apellido 
del Gobernador del estado , que por cierto 
es tío abuelo mío. Un hombre encantador 
a quien le obsesiona la eficacia de los 
funcionarios públicos. ¿Vd. no le conoce 
en persona?" “No, no, ni creo que 
tengamos interés en conocernos 
mutuamente. ¿Sabe qué?, como quiera 
que el asunto está bastante claro, aquí 
tiene su título de propiedad . Vaya a caja 
a que se lo sellen. Buenas tardes y 
recuerdos a su tío. r 



Este pequeño entretenimiento tiene 
como objetivo ilustrar la consulta de 
Emiliano Molina, de Madrid, que no 
distingue muy bien entre Charlatanería, 
Elocuencia y Discusión. Pues bien, la 
entrada al edificio es un ejemplo de lo 
primero, la consecución del certificado es 
un ejemplo de lo segundo y la primera 
parte de la conversación con el fundo- 
nano es un ejemplo de lo tercero. La 
apostilla del tío abuelo es un ejemplo de 
Crédito, que nunca va mal en estas 
situaciones. Loque es importante destacar 
es que la Charlatanería tiene una duración 
muy limitada y sirve para situaciones pun¬ 
tuales, la Elocuencia consiste en apabullar 
dialécticamente a la víctima y la Discusión 
requiere un toma y daca de argumentos y 
alternativas. 

Después me pregunta cómo debería 
estructurarse una aventura de La llamada 
de Cthulhu. Normalmente hay una 
introducción para poner a los in¬ 
vestigadores (y otra más extensa para el 
guardián) en antecedentes de lo que se 
plantea, una fase de investigación bi¬ 
bliográfica en la que se trata de adquirir 
conocimientos que permitan enfocar el 
tenia lo mejor posible, y por último la fase 
investigativa en la que los personajes 
deberán medirse con el responsable o 
responsables de lo que está sucediendo. Si 
la fase anterior se ha desarrollado de forma 
concienzuda, ios investigadores sabrán 

tt' 

con qué es probable que se encuentren, y 
si la mejor táctica en ese caso será atacar 
frontalmente, llamar a los marines o salir 
corriendo. El resto depende de la suerte y 
del desarrollo de la aventura en sí. Por 
supuesto que este es un esquema clásico, 
que es el que adopta normalmente 
Chaosium en sus aventuras, pero cualquier 
módulo publicado en LIDER por mi 
compañero y sin embargo amigo Ricard 
Ibáñez te puede servir como modelo para 
otras estructuras más fieeforna 

Por ultimo, se dice en las reglas que 
un psicoanalista puede curar la locura 
temporal, y se me pregunta si ello no es un 
contrasentido puesto que con el tiempo se 









-é—jé 





























Las llamados tía thulhu 


UDia 


pasa. En efecto, se trata de una errata en el 
original inglés, que yo traduje literalmente 
y sin pararme a reflexionarlo. La locura 
temporal se pasa en un máximo de 1 DIO 
días por lo que el Psicoanálisis (en el que 
hay que invertir 1D6 meses) sólo puede 
apilearse a lo mejor a la fobia que pueda 
haberse contraido. La locura indefinida 
es la que se cura normalmente con el 
psicoanálisis o el intemamicnto en un 
manicomio (Je, je ,..) 

El club Forgotten Warriors, de Ye- 
cía, quiere saber qué es exactamente el 
mercado negro. En el contexto del juego 
represen la una serie de contactos nada 
legales que pueden proporcionar material 
que no es de venta al público, como amias, 
explosivos, cualquier tipo de licor, etc. Yo 
no recuerdo ahora exactamente cómo es 
Yeela de grande, pero en Barcelona existen 
media docena de sitios donde, pagando, 
p uede s conse g u ir c u alqu i er co sa, y c u ando 
digo cualquier cosa lo digo literalmente. 
Pues bien, en los EEUU de los años 20, y 
en las grandes ciudades, lo mim-mo. 

Un cuchillo arrojadizo hace un daño 
idéntico ai que hace el mismo cuchillo en 
combate cuerpo a cuerpo, pero sólo se le 
aplica la mirad de la bonificación por 
fuerza. Va muy bien tener algunos para 
evitar el cuerpo a cuerpo contra alguien 
que te doble en tamaño. 

Un revólver del .38 no puede vaciar el 
cargador contra nadie en un sólo momento, 
porque los revólveres son armas no 
automáticas, que requieren accionar el 
gatillo para montar el percutor cada vez 
que se quiere disparar. Por tanto, un 
investigador de DES 12 podrá disparar 
una primera vez al inicio del asalto, si su 
revólver está cargado, desenfundado y 
apuntado, otra vez a DES 12 en la fase de 
cuerpo a cuerpo y por último a DES ó. 

En la sección de noticias varias, dcsta- 
caremos que acabo de entregar a 
maquetación El rastro de Tsathogghua y 
que acabo de ver las pruebas de imprenta 
de Las sombras de Yog-Sothoth, cuya 
portada mejora bastante respecto al 
original americano. El lunes empiezo Solo 
contra la oscuridad y os juro que esta vez 
nos leeremos los números de párrafo seis 
veces en lugar de tres, aunque tengamos 
que hacer horas extra. 

Novedades Made ín USA son un su¬ 
plemento sobre el Arkham de los años 20, 
titulado Arkham unveded, y más madera 
para el Cihulhu now con un suplemento 
titulado Ai your door que aparecerá allí 
sobre el mes de Abril/Mayo, Además, en 
Junio aparecerá (también allí) un 
suplemento sobre casas encantadas 
titulado Mansions of madress. Todo este 
material estará encaste llano hacia el 92- 
93, si la autoridad lo permite y el tiempo 
no lo impide, U 
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Cihulhu: ¿OIGA, OIGA? ¿ERES 
TU, INFORTUNADO MORTAL? 

Y.: No, soy Juana la loca. ¿Qué 
tripa se te ha roto ahora? 

C: POR UN MOMENTO CREI 
QUE ME HABIA EQUIVOCADO* 
POR CIERTO, A VER SI APREN¬ 
DES MODALES: ME PARECE QUE 
HACE TIEMPO QUE N O TE ECHAS 
UNA CARRER1TA DELANTE DE 
MIS PERROS DE TIN DALOS ... 

Y.: ¡Tranqui, tranqui, que era 
broma! Es que me has pi 11 ado en mitad 
de un sueño con la Míchelle Pfeiffer, y 
ya la tenía a punto de caramelo*,* 

C: LA OBSESION DE LOS 
HUMANOS POR EL SEXO 
OPUESTO DE SU ESPECIE ES 
ALGO QUE NUNCA HE 
ACABADO DE ENTENDER. 
DONDE ESTE LA 

REPRODUCCION POR GEMA¬ 
CION, QUE SE QUITEN OTRAS 
TONTERIAS, BUENO, AL GRANO. 
QUE ME HE ENTERADO DE QUE 
ESTAIS MONTANDO UNA ESPE¬ 
CIE DE FESTORRO PARA EL AÑO 
92 EN BARCELONA, CON 
CARRERAS DE NATACION Y 
OTROS EVENTOS ACUATICOS, Y 
QUERIA SABER DONDE INFOR¬ 
MARME PARA APUNTAR AL 
EQUIPO DE R’LYEH* 

Y.: ¿Festorro? ¡Ah, ya! Tú quieres 
decir la Olimpiada del 92. Pues no sé 
a quien dirigirte, porque esto lo lleva 
el Pascual Maragall, que es el alcalde, 
pero no sé yo si R'lyeh puede presen¬ 
tar un equipo propio o tendréis que ir 
con los representantes de Oceanía* 


C.: ¿CON ESA GENTE? ¡NI 
HABLAR! NO SE SI SABES QUE 
RLYEH ES UNA NACION SOBE¬ 
RANA E INDEPENDIENTE, LLA¬ 
MADA A GRANDES DESTINOS 
EN CUANTO LAS ESTRELLAS 
ESTEN EN LA POSICION CO¬ 
RRECTA... 

Y.: Sí, algo he oido, pero mientras 
tanto: ¿Tenéis comité olímpico propio 
y todo eso? 

C,: PUES NO, PERO DE AQUI 
AL 92 SEGURO QUE PODEMOS 
IMPROVISAR ALGO. 

Y.: Esta frase ya me la sé, y la he 
o ido demasiado* ¡No nos fallaría más, 
con la locura que está representando la 
Olimpiada, que me volváis más loca a 
la gente! ¿Tú tienes idea de lo que 
tardo yo en l legar al trabajo por la ma¬ 
ñana (cuando me dan pase de pernocta 
en el manicomio), todo y estar a 12 
Km? ¡Tres cuartos de hora el día que 
la autopista va bien, y hora y media 
cuando hay follón ! 

PERO MIRALO POR EL 
LADO POSITIVO: EL 93 OS VAN A 
DEJAR UNA CIUDAD HECHA 
UNA*** 

Y*: *** porquería, sí. Yo por suerte 
ya he pedido tanda de vacaciones para 
aquellas fechas, y me Iré lo más lejos 
posible, para ver el follón por la tele y 
reimie cuando vea a la gente tiTada en 
medio dei atasco. ¡Mira, tengo una 
idea! Si consigues que te acepten la 
inscripción del equipo de Rlyeh, yo 
me voy para allá cuando tú te vengas, 
y te cuido la barraca mientras tú estés 
aquí. ¿Qué te parece? 

C: HECHO. 
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por Luís Serrano de The Fumbler 
Dwarfi 

Ya estamos otra vez aquí, contes¬ 
tando a vuestras preguntas, que eada 
vez son más. [listamos completamente 
saturados! La verdad es que es una 
pena, pero ya hay que hacer una selec¬ 
ción de las preguntas más interesantes 
por cuestión de puro espacio editorial. 
Y antes de nada debemos hacer una 
mención muy especial. En el número 
anterior, en la sección hermana de ¡as 
Uamudas de Ciiudhu se hablaba de un 
Tan del juego lovccraftíano que escribía 
desde Centroamérica. Hoy nosotros Ee- 
nemos que saludar a unos fans muy 
especiales, que contra todas las adver¬ 
sidades juegan a RQ desde la Capital 
Federal do la República Argentina. Nos 
alegra enormemente que haya gente 
que pueda jugar simplemente con un 
RQ básico y pasárselo bien, usando su 
imaginación para rellenar los huecos 
dejados por dicha versión básica y con 
un entusiasmo que ya quisieran para sí 
muchos rolcros de esta madre patria. 
Desde aquí nuestro saludo y nuestra 
adm i ración para Ouill ermo y su s ch icos. 

Y Ea.s primeras preguntas que te¬ 
nemos que contestar son las de Esteban 
Cuende, de Barcelona, que nos asaetea 
sin piedad con ¡12! cuestiones. 
Contestaremos alguna y. por motivos 
de espacio, el resto tendremos que con¬ 
testarlas por medio de misiva personal. 
Empieza Esteban preguntando: ¿un 
personaje que lisa la hechicería puede 
aprender a usar magia espiritual?. 
Pues sí, como poder puede, pero no 
parece lógico que le interese mucho, ya 
que ambos sistemas mágicos varían 
totalmente en cuanto a 3a percepción 
del Universo por parte de la persona 
que los emplea. Si se quiere dar 
verosimilitud a] personaje dentro de la 
campaña, sobre todo sí ésta es 
g I oranihana, d ic li a si tu ac ion n o debería 
ni siquiera salir a la luz salvo en casos 
muy concretos. Por dar un ejemplo 
más práctico, ¿te imaginas a Raí.sil in 
usando una magia derivada de invocar 
a los espíritus de los antepasados de 
una tribu de indios primitivos? ¿En 
que consiste exactamente 
Ce re montar? Pues hombre, yo no lo 
Eie hedió nunca, pero me imagino que 
de he consistir en una serie de gestos, 
de oraciones rituales, y de cánticos 
místicos destinados a crear el ambiente 
adecuado para que los conjuros tengan 
mayores posibilidades de éxito. 
Naturalmente, los conjuros puramente 
ceremoniales tendrán sus propias 
oraciones, cánticos y ritos. ¿Podrías 
explicar mejor lo de la CAR en 
Cuadrúpedos? I-isla es una regla 
necesaria por que si no los pobres 
caballos quedarían rendidos antes de 
dar un paso con sus jinetes. Pero yo 
creo que en RQb la cosa está lo 
suplentemente bien explicada. Cojamos 
un caballo medio; en las reglas se dice 
que en la Tabla de Equivalencia de 
TAM se localizad TAM equivalente a 
la FUE de la criatura {en este cases 32) 
y se dividen por tres los kgs. que 
aparecen en la fila correspondiente (en 
este caso entre 400 y 435, lo cual 
podemos dejaren una media de 41&), 

418/3= 130 PF. ¿OK? Bien Esteban, 
estas son algunas de tus preguntas 
contestadas. Espero que estes satisfe 
cho con las respuestas. 

Luis David García, de Algecíras, 


nos pregunta: ¿Cuanto se tarda en 
pedir una Intervención Divina? ¿Si 
te dan un golpe o te hacen daño 
pierdes la concentración y has de 
empezar de nuevo? Verás Luis David, 
yo croo que la Intervención Divina es 
algo tan especial y tan costoso para el 
jugador, y es tan excepcional mente 
raro que tenga éxito, que al valiente 
que quiera intentarla se le deben dar 
todas las facilidades. Se pueden buscar 
golpes de efecto; imagínate a un 
iniciado dd Toro Tempestuoso rodeado 
por broos, con sus amigos caídos y 
herido por todos lados. En teoría, los 
broos se le podrían echar encima sin 
dejarle decir ni mú. Pero nuestro héroe 
se levanta, su atronadora voz llega hasta 
los cielos pidiendo al poderoso toro 
berserk su ayuda para derrotar al sucio 
Caos, En eso no tarda mucho, apenas 
unos segundos; "¡Oh Toro 
Tempestuoso! [Escucha la voz de tu 
siervo! ¡No dejes que el asqueroso 
cieno de Thed penetre en el Jugar 
sagrado de los que tanto tiempo han 
venerado tu nombre!...etc,” Durante 
unos segundos todo queda en silencio. 
Los broos, al oir el nombre deE dios que 
destruyó al Diablo dudan (¿recuerdas 
que caras ponían los orcos cuando 
Boromir hacía sonar su cuerno, a pesar 
de su superioridad?). Podrían hacer 
pedazos al humano que tienen ante sí, 
pero el miedo penetra en sus cuerpos. 
¿Será pos i ble que osle ti o pueda invocar 
el poder de 1.a furia bersork asesina del 
Caos? Las nubes ruedan por el cielo, y 
el trueno suena en la lejanía mientras 
nuestro héroe quema sus cartuchos. 
Ruedan los dados en d tablero. ¡03! Lo 
logró. Un rayo cae sobre el humano, 
pero en vez de carbonizarle, le hiiee 
crecer, le cura. Su enorme espada se 
llena de un fuego azul dd que salen 
chispas en todas direcciones que atra¬ 
viesan a los broos. Estos chillan de te¬ 
rror y ios que no tienen la suerte de 
morir, huyen despavoridos locos de 
miedo sabiendo que nunca podrán es- 
c apar a ía locu ra de sabe rse perseguidos 
por el Dios Berscrker, Y si todo ,se 
hubiera quedado en agua de borrajas.,,, 
pues los broos hubieran cenado bien 
esa noche, Pero sicinpre se debe dar a 
la Intervención Divina la posibilidad 
de que salga adelante, yaque no se trata 
de un simple conjuro, sino de la 
intervención directa de un dios, y eso 
no es como para tomárselo a broma. 
Simplemente con que el dios escuche 
1 a píeg aria, inde pendientemente de q ue 
la conceda o no, su devastador a presen¬ 
cia se debe hacer notar en el lugar en 
cuestión, y eso de seguro que paraliza 
cualquier cosa que se esté llevando a 
cabo en ese momento en las cercanías 
de nuestro héroe. Por eso no se dan en 
RQ reglas detalladas de tiempo en las 
Intervenciones Divinas. Más preguntas. 
¿Un Dios podría matar a un enemigo 
porque un iniciado se lo pidiese 
mediante Intervención Divina? ¿Si 
una persona pidiera una Interven¬ 
ción Divina para matar a un enemigo 
iniciado de otro dios, este último dios 
intervendría para salvar a su fiel? La 
respuesta a la primera pregunta es que 
depende del dios. Dudo mucho que 
Chalana Arroy, diosa de la curación, 
pudiera matar a nadie, ya que se sale de 
su "divina jurisdicción” (recuerda que 
un dios solamente puede intervenir en 
sus páre das de influencia y para 


resucitar a fieles caídos), Pero no creo 
que el Toro Tempestuoso pusiera 
muchos reparos al teína, por no hablar 
de Yelm, Orlanth, Ilumakt (dios de ía 
muerte) o Zorak Zoran, por ejemplo. 
Eso sí, los procedimientos serían 
diferentes, Orlanth se los cargaría con 
un cegador rayo procedente de una 
negra nube, mientras que Yelm 
utilizaría una Lanza Solara lo bestia, y 
Zorak Zoran emplearía su delicado 
martillo de troll gigante. En cuanto a la 
segunda cuestión, la respuesta es no, a 
no ser que el segundo iniciado 
contrarrestara la Intervención Divina 
del primero con una propia, y que su 
dios estuviera en condiciones de repeler 
d ataque (a juicio del Máster queda si 
Uleria podría salvar a una de sus 
"chicas” del tremendo asalto del hacha 
gigante de Babeesier Cor, p.ej.). Mas 
cosas, ¿Cuanto tiempo tardará la 
persona que ha sido empalada en 
intentar sacar el arma de su cuerpo? 
El mismo que tardaría en hacerlo la 
persona que le ha empalado, es decir, 3 
MR, y de no conseguirlo, en d MR-10 
de cada asalto sucesivo. ¿Cuanto 
tardará la persona atacante en 
hacerle el mismo daño del 
embalamiento a su víctima? Entiendo 
que quieres decir que después de hacer 
el díiho normal de em pal amiento, el 
atacante no intenta sacar eí arma, sino 
que la remueve en la herida intentando 
causar más destrozos. Pues lo hará en 
e] momento normal de su ataque cada 
asalto, pero el daño que causará no es 
el de empalam ien to, si no EL NORMAL 
DEL ARMA, Para esto tipo de gente 
cruel y abusona, es necesario recordar 
que se les considera blanco indefenso a 
efectos de ataque por parte de un tercero, 
mientras manejan el arma empalada. 
Por último, nos pregunta Luís David, 
¿Sí tu padre es shamán o sacerdote, 
tú puedes serlo aunque no cumplas 
los requisitos? Si tu padre fue shamán, 
tu podrás ser ayudante de shamán sin 
cumplir los requisitos exigidos a estos 
con solo tener un modificador de magia 
positivo (tráfico de influencias), pero 
para ser shamán deberás pasar las 
pruebas como todo hijo de vecino. Si tu 
padre era sacerdote, recibes experiencia 
previa de sacerdote y magia más 
avanzada que la de los iniciados, pero 
si quieres llegar a ser sacerdote de- 
verdad, tendrás que pasar las pruebas 
correspondientes. Sí tu padre era 
hechicero, quedas automáticamente 
admitido como aprendiz sin hacer 
examen alguno, pero para ser adepto 
tendrás que probar tu valía. Así, como 
en la vida rea!, los hijos de los personajes 
influyentes tienen más facilidades a la 
hora de obtener una oportunidad, pero 
a la postre, si quieren llegar a algo, 
tendrán que demostrar su valía de todas 
maneras, 

Y así llegamos a Santiago Anto- 
ñanzas. de Madrid, que nos bombar¬ 
dea materialmente a RuneConsultas, 

¿Dura lo suficiente un conjuro de 
Santificar para que un sacerdote 
pueda recuperar el uso de los 
conjuros divinos reutiüzables 
gastados? ¿Se pueden realizar otro 
tipo de ceremonias en el área santifi¬ 
cada, asociadas a un santuario de 
cualquier tamaño? A la primera 
pregunta, es necesario contestar que no 
es cuestión de tiempo; los conjuros 
divinos SOLAMENTE se recuperan 



en un templo de! dios en cuestión, no 
en mi área santificada, y aún así no en 
todos los templos se dispone dé codos 
los conjuros, Fn las capillas, por 
ejemplo, además del de Adorar... T so¬ 
lamente se dispone de otro conjuro di¬ 
vino, descrito para cada dios. Y en los 
templos menores, uno sólo puede ob¬ 
tener los conjuros especiales de la reli¬ 
gión. y no los comunes. La respuesta a 
la segunda pregunta es un rotundo y 
sonoro SI. Uno puede celebrar cualquier 
tipo de ceremonias en un área 
santificada, incluido el conjuro de Ado¬ 
rar, • ¿Es licito incrementar la PER 
de un PJ un pto. cada ano por medio 
del conjuro Adorar a (Deidad)? Por 
supuesto que sí, pero recuerda que la 
ganancia no es automática, sino que se 
ha de hacer la tirada correspondiente. 
Recuerda también que así un iniciado 
puede ganar 1 pto. de PER al año, ya 
que solo hay un día de gran fiesta del 
dios; pero en Glorantha, raro es d dios 
que no tiene un día sagrado cada esta¬ 
ción, y los sacerdotes pueden hacer es¬ 
tas tiradas de ganancia también en esos 
días, por lo que podrían ganar hasta 5 
píos, de PER al año; claro que las lira¬ 
das no siempre salen bien... Si usas este- 
sistema, olvídate de la abstracción que 
supone dar un pto. de PER cada tres 
años a los iniciados, y uno al año a los 
sacerdotes. [Que no te pidan el pto, 
adicional a los tres tinos después de 
hacer tiradas de experiencia en PER 
anuales! Pasando a otra de tus consultas, 
los conjuros de curación y los Primeros 
A u. \ihos ev idente m en le al c u rar e i da ño 
en localizaciones, curan también los 
PG generales perdidos en virtud a ese 
daño localizado. Parece lógico, ¿no? 
En cuanto a lo de si un hechicero puede 
usar o no magia espiritual y/o divina, 
creo que ya está contestado más arriba. 
En Dioses de Glorantha se pueden 
encontrar algunos casos particulares, 
pero en general las cosas son como ya 
hemos comentado, ¿En qué medida 
afecta a im PJ de TAM pequeño 
(hobbitl combat ir con uno de tamaño 
mayor (TAM 14-15)? Pues posi¬ 
blemente atacará después el más bajo 
al tener peor MR TAM, y al utilizar 
probablemente un arma más corta, lo 
cual ya es una desventaja. Ad icio nal- 
mente, .si consideras que la despropor¬ 
ción es muy grande, puedes hacer lo 
que se dice en la descripción de los 
gigantes cuando se hace referencia ai 
combate entre estos seres y los humanos 
normales, es decir, que éstos últimos 
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tiren las localizaciones con i DIO en 
lugar de 1D20, pero yo no lo haría en el 
caso de un hobbit y un humano de 
TAM hasta 16, ya que tampoco tiene 
que saltar tanto el pobre halflíng como 
tú dices. Son bajitos pero no tanto. 
¿Existen restricciones raciales para 
el uso de ciertas armas? Algunas hay. 
Así, los fachanes no pueden usar armas 
de proyectil al no poseer un sentido de 
la profundidad visual desarrollado. Pero 
la verdad es que no hay demasiadas 
restricciones más; sí se hace mención a 
que determ in adas razas, por su s carac te - 
rístieas físicas o culturales, prefieren 
ciertas amias concretas. Dices que no 
te imaginas aun hobbit con una espada 
de doble puno más alta que él. Yo 
tampoco, la verdad. Pero es que si te 
fijas, para usar una espada de doble 
puño adecuadamente hace falta tener 
fuerza 1?, y la máxima fuerza que 
puede tener un hobbit (suponiendo que 
sea ya Conan- Hobbit) es 12, por loque 
nuestros simpáticos compañeros de l^a 
Comarca las pasarían canutas si 
quisieran levantar del suelo la espada 
de Aragom, a menos que alguien les 
ayudara por procedimientos mágicos. 
Hn cuanto a los libros, aumentan las 
habilidades como si fueran profesores, 
es decir, por entrenamiento, Y no hace 
falta hacer Ei radas de Leer cada cierto 
tiempo. Cada libro tiene un listón para 
su lectura; p, ej,, tal libro necesita que 
el personaje domine el kralorolano al 
50%. Si tiene esc porcentaje, pues ya 
está. Si no, no lo lee. Otra posibilidad 
es que el libro le enseñe la habilidad 
descrita hasta un nivel no superior al 
porcentaje del PJ en leer a I Idioma en 


cuestión (y, por supuesto, no superior a 
las posibilidades intrínsecas del propio 
escrito). En cuanto a cuales son las 
familias idiomátieas de Glorantha, 
Santiago, te remito a nuestro suple¬ 
mento Glorantha. el Mundo y sus Ha 
hitantes, que verá laluz.dios mediante, 
en Abril Mayo. Si tienes mucho 
interés,,,, bueno, los dos vivimos en 
Madrid, mi teléfono circula por ahí, 
hay unos encuentros de roleros en 
nuestra ciudad a mediados de Abril en 
tos que voy a estar para hablar eon todo 
el que se quiera pasar por ellf, etc. 
Pasando a otro tema, las armas orien¬ 
tales son clásicas de la culturas orien¬ 
tales, tanto de la Tierra, como de Glo¬ 
rantha (K ralo reía, Vormain y Trow- 
jang). Para ver la información com¬ 
pleta, tendremos otra vez que esperar 
al suplemento Genertela, pero hazte 
más o menos la idea de que los 
porcentajes básicos andan en el 30% 
para los shurikenes y en el 25% para las 
espadas y armas cortas. Por cierto, para 
quien le pueda interesar lakatana hace 
1D10+1 PD, se necesita una FUE y una 
DES de 11 para usarla adecuadamente, 
pesa 1,5, tiene l4PA,y su MR es 2, pu- 
diendo usarse como anua empalante o 
como arma cortante. Si un aventurero 
logra aumentar su porcentaje de ataque 
o detención o esquiva por encima de 
100%, por supuesto puede hacer dos 
ataques o detenciones o esquivas 
(depende de la habilidad que supere los 
i 00%) a mitad de posibilidades en el 
mismo asalto; parece que está claro en 
RQb. Los éxitos especiales con armas 
que no son de acometida no empalan, 
por Jo que no hacen daño doble, pero 


obtienen un Empujón Especial, lo que 
a veces resulta casi tan dañino o peor 
(los acantilados son malos sitios para 
pelear, así como los coliseos cuando a 
uno le arrinconan contra una pared). 
Cuando el ataque de empalamiento es 
un éxito crítico, el daño realizado es el 
máximo posible. Supongamos una 
espada corta que empala; el daño nor¬ 
mal es IDó+l, por lo que a] empalar 
éste se dobla y se lanzan 2D6+2. Pero 
si el éxito es crítico, no se tiran dados, 
el daño es el máximo posible del ert>- 
palamiento; 14 PD, Y por fin (me dejas 
exhausto, Santiago), la programeión 
de suplementos es Apple Lañe (ya lo 
tenéis disponible), Glorantha, el 
Mundo y sus Habitantes (en vuestros 
proveedores). Gene ríela. Encrucijada 
de las Guerras de los Héroes, El Abismo 
de la Garganta de la Serpiente 
(campaña gloranlhana en las cavernas 
del Caos), y el Libro de los Trolls. 
¿Satislóc ho? ¡ Ruf] 

Por último, tenemos a Ignacio 
López, de Madrid, que nos pregunta si 
hay un sistema monetario en RQ, y si 
tienen un valor distinto las monedas de 
plata, oro, etc. Pues claro que existe. 
En El Señorée las Runas* se habla algo 
del tema. En Glorantha, las monedas 
de plata son los peniques normales, y 
las de oro suelen valer 20 de piala. Hay 
unas monedas de bronce y cobre de 
valor inferior (1/1 ü de las de plata), y 
en Apple Lañe se cuenta algo más a! 
respecto, Pero en Glorantha, la gente 
usa más el trueque que la moneda. 
¿Son compatibles los conjuros de 
Dardo Veloz , Cuchilla A filada y 
Cuchilla ígnea? A mi me parece que 


tus jugadores están abusando. No es 
que no sean compatibles, es que se 
usan en armas diferentes. No se dice 
específicamente, pero se entiende que 
Cuchilla Afilada solamente so usa en 
las armas de CUERPO A CUERPO, y 
no en las de proyectil. Y desde luego, 
Cuchillo Ignea solo se usa en las armas 
CUERPO A CUERPO, ya que hay otro 
conjuro llamado Flecha Ignea que 
produce ese efecto en las armas 
arrojadizas (y que además es 
incompatible, tal y como se dice en su 
definición, con el Dardo Veloz), ¡Que 
no te timen tus jugadores con los 
hombres-lobo! Otra cosa son los 
Aumentar Darlo de los hechiceros, que 
valen para todo. Las ballestas repe¬ 
tidoras funcionan igual que ios arcos; 
es decir, un tipo de DES 12 dispara dos 
saetas, en el MR- 3. yen el MR-9 (sigue 
necesitándose volver a apuntarla, que 
la saeta entre en su lugar, etc,), Y por 
fin, por supuesto que los dos ataques de 
un arquero en un mismo asalto pueden 
llevarse a cabo sobre dos blancos 
distintos; si te sientes especialmente 
duro puedes penalizar al segundo 
ataque si consideras que el arquero 
tiene que cambiar de posición 
totalmente para realizarlo. 

Y hasta aquí, las Ruñe Consultas 
de este número. Nos quedan muchas 
preguntas en el tintero, O bien las 
guardaremos para otro número, o bien 
las contestaremos encarta privada, Pero 
es que estamos desbordados, Y nos 
encanta. Seguid escribiendo, Y los que 
tengáis algún tipo de artículo des 
cribiendo una ayuda para el juego, no 
dudéis en remitirlo. Hasta la próxima.,. 
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SI, QUE RIOOS ¡«ÍSTRUOS: EK RIGUROSA PRIMICIA 
PARA EL MUNDILLO DE R0LER05 Y UARG/SCROS DE PRO 
ASI COMO PARA EL RESTO DE SlffiESPECIES AFINES 
SE COMUNICA QUE LA NUEVA SECCION QUE TE I* i S 
RECIEN ABIERTA EN HOgglES GUINEA ES: 

¡¡¡PARA MAREARSE!!! 
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XiA5 BE DOS MIL FIGURAS DE LAS (MEJORES 
MARCAS DE ROL .«ASGASE Y MINIATURA 
MILITAR EN UNA EXPOSICION PE IMANENTE 
QUE PODEIS VISITAR CUALQUIER DIA IN¬ 
CLUSO SABADOS TARDE. 
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O SI TE PILLA UN POCO LEJOS TE LO 
MANDAN POR CORREO LIBRE DE GASTOS 
A TODA ESPAfiA. 

SISTEMA CONTRA REEMBOLSO O TARJETA 
VISA/HASTE RCfiCAiaj/E UftOCARD. 
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Silencio... ¡Se juega! 


EL SITIO OE JERUSALEN 


Por Femando Gil de Alter Ego 




Tras la desclasificación de juegos 
como “Alexander the Great” o “Caesar 
in Alesia”, los aficionados al “wargame” 
de tablero de época Antigua nos 
habíamos quedado limitados a es¬ 
porádicas apariciones de batallas en re¬ 
vistas, o a la siempre difícil adquisición 
y difusión de juegos editados en el 
extranjero y sin traducción* Es por ello 
que “Siege of JerusalenT es doblemente 
bienvenida, yaque por una parte une a la 
calidad del producto, habitual en “Avalen 
Hiir, la reaparición de un tema y un 
período histórico sorprendentemente 
ignorado hasta ahora* 


EL MARCO HISTORICO 
GENERAL 

Entre dos de los períodos más ca¬ 
racterísticos de la Historia de Roma, el 
de la “Pax Augusta" y el de la “Edad de 
Oro”, dentro de lo que se ha convenido 
en denominar Alto Imperio, hay una 
serie de acontecimientos que suponen el 
agotamiento de una forma de poder y su 
cambio en medio de importantes 
convulsiones internas, la guerra civil, y 
externas, las rebeliones de bálavos y 
judíos. Es el momento del cambio en la 
cúspide del poder romano, cuando la 
dinastía Claudia da paso a la Flavia, y 
Nerón a Vespasiano y Tito. Personajes 
estos últimos que, merced a sus éxitos en 
las campañas contra germanos y judíos, 
no sólo pacificaron el Imperio, sino que 
aglutinaron en su derredor los resortes 
de poder necesarios para asumir el 
gobierno. 

La rebelión judía, con unas impor¬ 
tantes raíces socioeconómicas e 
ideológico-religiosas, y que dio origen a 
un estado independiente, desgajado del 
imperio, entre el año 67 y el 70 d. de C.; 
nació de una forma brusca y violenta 
ante la corrupción e ineptitud de 
determinados administradores romanos 
(Aívinus, entre los años 62 y 64; y Floras, 
64 y 66). Pero si bien es verdad que un 
acontecimiento puntual, como lo es la 
ubicación de una estatua de Nerón en el 
Templo (monoteísta, no lo olvidemos) 
para ser adorado como dios, o la 
obligación de tributar a la hacienda 
imperial, pudo suponer la gota que 
colmaba el vaso de la paciencia judía, 
tampoco lo es menos que la rebelión, 
larvada desde hacía tiempo, pudo 
mantenerse y encauzarse hacia una forma 
de gobierno independiente, gracias a la 
existencia de un grupo organizado y 
decidido, los celóles (iánálicos religiosos 
en su significado arameo), que 
perrn ¡tícron la implantaeión de una forma 
de gobierno basada en la ley judía y con 
el Sanedrín, como máxima expresión* 



En todo el proceso Jerusalén será la 
pieza clave, por su simbolismo y su 
importancia económica. No en vano, 
allí se originó la revuelta, el 19 de junio 
del año 66 d. de C; y hacia allá se 
dirigían las tropas de la XII Legión de 
Antíoquía, al mando del gobernador 
Gal!us, en la creencia de que su caída 
sería la del resto de la resistencia. Poco 
preparado militarmente y dispuesto a 
ganar laureles con prontitud, decidió 
atacar en masa por la zona norte de la 
ciudad. Pero, frenado primero en la 
ciudad nueva por los ce lotes y acosado 
después por las frecuentes salidas de ios 
judíos, no tuvo otro remedio que ordenar 
la retirada. Su derrota supuso para Roma 
la pérdida de 6000 hombres y todo el 
equipo de asedio, y una fuerte 
humillación. 

Cuando las noticias llegaron, y ante 
el temor de que el conflicto se ge¬ 
neralizará, Nerón reunió bajo el mando 
de Vespasiana a tres de las mejores 
legiones del Imperio: la V Macedónica, 
la X Frctensis y la XV Apollinaris. Tal 
acumulación de fuerzas animó a 
Vespasiano a tomar el poder (ya bastante 
cuestionado), circunstancia ésta por la 
que su campaña contra los judíos se 
dilataría más de lo previsto. 

Finalmente fue su hijo, Tito Flavio, 
luego emperador, a quien se le 
encomendó la tarea, no sin antes ser 
reforzado con una nueva legión, la XII 
Fulmínala. 

El sitio de Tito, mucho mas metó¬ 
dico q ue el de Gallus, se planteó en cinco 
“rounds”, que en el juego quedan 
claramente difínidos, de poco más o 








































LID! 


infierne ¡S® juega S 


menos un mes. El primero consistió en 
ia toma de la ciudad nueva y la tiropeana; 
el segundo se completó con la 
construcción de una rampa que 
permitiera el acceso a la fortaleza An¬ 
tonia; el tercero en ia conquista del 
bastión y del Templo; y finalmente el 
cuarto y quinto se completó con la 
ocupación y desalojo de los defensores 
de ia alta y baja ciudad y la ciudadela de 
David. 

Con la ciudad perdida, los rebeldes 
se refugiaron en las fortalezas de Ma- 
chacras, Herodión y Massada, desde 
donde lograrían prolongar la guerra dos 
años más. 

El resto, la segunda diáspora judía 
(la primera fue bajo Nabucodonosor en 
el 587 a. C), fia esclavitud y el circo para 
los rebeldes; y el arco de triunfo de Tito, 
los laureles de emperador y el 
restablecimiento de la unidad perdida 
para los romanos. Es otra historia y debe 
ser contada en otra ocasión. 

EL JUEGO 

Editado por “Avalen Hill” a finales 
del ano pasado, tiene en el prolífico 
Donald Greenwood (autor de “Third 
Reich”, “Russian Campa ing” o “Squad 
Leader”, entre otros), una nota de cali¬ 
dad garantizada* 

“Siege of Jerusatem” simula la 
campaña de Gallus, gobernador de Si¬ 
ria, llevada a cabo en noviembre del año 
66 d. de C; y el sitio de Tito, en aquel 
momento hijo del emperador Ve¬ 
spasiana, acaecida entre la primavera y 
el verano del año 70 d. de C. 

El conjunto del material suminis¬ 
trado es de una presentación más que 
correcta, quizás se pueda argumentar 
que el dibujo de la caja no es excep¬ 
cional o que su diseño nos recuerde a 
otros de épocas pretéritas (cuestión de 
gustos), pero ello no nos debe empujar a 
conclusiones precipitadas. En mi 
opinión, el juego, al margen del terna, 
supone un interesante esfuerzo de su¬ 
peración sobre todo en lo referente a la 
claridad en las normas, luego veremos la 
razón, y en la calidad de fichas y tablero. 

Otra circunstancia chocante, por lo 
menos a primera vista, es el mapa. A 
diferencia de otros juegos de la misma 
casa, en esta ocasión se ha optado por un 
tablero de papel píastificado* La razón 
parece evidente cuando observamos el 
detallismo con que se ha realizado (cada 


hexágono equivale a 50 m.) Sólo 
entonces comprenderemos la im¬ 
posibilidad, más que nada por el vo¬ 
lumen que ocuparía un mapa de 122X85 
cm. con toda la ciudad de Jerusalén y 
aledaños (Monte de los Olivos, Valle de 
Hinnom, etc), si se hubiera hecho en 
cartón* 

Las fichas, que alcanzan la nada 
despreciable cifra de 692, representan a 
las diferentes unidades que intervinie¬ 
ron en los combates, el material que 
emplearon y algunos marcadores de 
ayuda al juego* Las unidades militares, 
que van desde los treinta hombres de 
caballería hasta las dos centurias de in¬ 
fantería (unos 160), tienen un anverso, 
utilizado cuando la unidad se encuentra 


en perfectas condiciones de combate, y 
un reverso, que supone ala misma unidad 
con bajas o desmoralizada tras un 
combate* Esencialmente se dividen en 
seis tipos diferentes; infantería pesada 
(subdividida a su vez en veteranos, de 
línea y reclutas), ligera (con velites, 
auxiliare s y arqueros sirios, por un bando; 
y celóles, regulares y milicia judía, por 
el otro), caballería, mandos (BenGurión, 
Ben Shimón, Tito Ollus, etc), aparatos 
de asedio (torres, torres acorazadas y 
arietes) y artillería (calderos, catapultas, 
escorpiones y bullistas)* Cada uno de 
ellos con su correspondiente símbolo y 
col ores de encuadrarme uto en una legión 
o facción judía. 



LA REVUELTA DE LOS CE LOTES 66-73 D*C 


67 D.C. Guarnición judía masa¬ 
crada después de dos meses de sitio 


O 67 D.C, El Emperador ro¬ 
mano Vespasiano llega desdo 
Antioqu ía y obtiene La sumi¬ 
sión de Jos judíos de Seforís 


Yodfat 


Ptolemaid* 


ia resistencia jud ía sucumbe 
anta los romanos 


u 63 D.C. Los romane* 
privan a los judíos da la 
ciudadanía tras una lucha 
entra judíos y sirios 


(§5) 66 D.C. Los refuerzos 
militares romanos prove¬ 
nientes de Siria son dsrro 


tados por ios Pelotes 


oren 


&6 D.C. Soldados 
romanos saquean 
Jer úsale m. que luego 
es tomada por un 
grupo cte judíos re- 
sueltos llamados 


Herodión 


© Machaorus 


73 D.C, Ultima resistencia 
judío aplastada por los romanos. 
En Masada los últimos defensa’ 
res mataron a sus mujeres e hijos 
y luego a sí mismos para impe- 


(|p70 D.C. los romanos ocu¬ 
pan Jerusalem. Tito, hijo del 
Emperador, destruye el tem¬ 
plo y la ciudad. Muchos judíos 
son llevados Cómo prisioneros 


Masada^ 
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LAS REGLAS 

Aunque de moderada dificultad, las 
reglas son de ágil manejo, gracias a un 
glosario sumamente detallado y a un 
índice estricto que permite la localiza¬ 
ción exacta, de cualquier término utili¬ 
zado, al instante. En líneas generales el 
sistema de juego es similar a otros 
muchos, como por ejemplo “Squad 
Leader' 7 , en donde bajo una mecánica 
sencilla, se superpone un entramado de 
normas y modificaciones que pretenden 
ajustar cí juego a la circunstancia 
histórica concreta. De esta forma, el 
combate, por poneT un ejemplo, no de 
penderá únicamente de las fuerzas 
implicadas (establecido en forma de 
relación), sino que habrá que tener en 
cuenta el tipo de ataque, la formación 


adoptada, el terreno, la moral o la 
presencia de un líder; todo ello 
cuantificado en una serie de modifica¬ 
dores que alterarán el resultado del lan¬ 
zamiento de los dados en la tabla de 
combate correspondiente. Con dicho 
sistema, no sólo se pone de relieve la 
valía de cada unidad en determinadas 
coyunturas, sino que obliga a un plan¬ 
teamiento táctico mucho más real que la 
estricta proporcionalidad matemática. 

La secuencia de juego es sencilla e 
inmutable. Habitualmente, el romano, 
como portador de la iniciativa de ataque, 
actuará primero reorganizando a sus 
unidades desmoralizadas o desorga¬ 
nizadas en tumos anteriores; luego, el 
judío podrá atacar con las unidades que 
dispongan de armas arrojadizas 


ifüi 


(individuales, como piedras o flechas, o 
colectivos, como calderos o catapultas). 
En tercer lugar, el romano iniciará su 
movimiento y, finalmente, entablará 
combate cuerpo a cuerpo en la ráse 
denominada de “melé". Como es lógico, 
seguidamente se invertirá el bando en 
acción pero respetando Jas acciones y el 
orden de las fases. 

¿COMO GANAR? 

Resulta difícil hablar de victoria o 
derrota, como términos absolutos, en el 
juego. De esta forma, no hay un objetivo 
único y concreto que decida la partida, 
sino que, según las acciones realizadas y 
los logros obtenidos o evitados, al final 
de los turnos de cada escenario se realiza 
un computo y se establece el tipo de 
victoria Así, por poner un ejemplo, el 
j ugador rom ano pue de c apturar I a m ay or 
parte de la ciudad, pero haber sufrido 
tantas pérdidas, incluido a su líder 
principal, que el triunfo final se decante 
del lado judio (existe la posibilidad que 
las tropas imperiales se amotinen y se 
nieguen a obedecer). Es por ello que 
habrá que leer cuidadosamente las 
condiciones de victoria en cada uno de 
ios tumos y campañas, con objeto de 
establecer una estrategia global que 
permíta hacer el máximo de daño al 
enemigo (¡ no sólo el iminando unidades!) 
al mínimo coste posible. En cualquier 
caso, no debemos olvidar que los 
resultados de un sitio no tienen porqué 
producirse inmediatamente, y que 
muchas veces más vale un avance lento 
pero continuo, que otro espectacular pero 
inseguro. 

ALGUNOS CONSEJOS PARA 
EMPEZAR 

Está claro que no existe una táctica 
perfecta y que cualquier plan, por muy 
perfecto que creamos que sea, tiene su 
réplica y sus problemas. Sin embargo, y 
sin intención de sentar cátedra, nos 
atreveremos a ofrecer algunos consejos 
para aquellos que decidan adentrarse en 
este apasionante juego. 

El j ugador judío, dado que despliega 
primero, debe situar a sus unidades 
convenientemente, de modo que pueda 
defenderse en las murallas de la ciudad 
(ya que sus posibilidades de vencer en 
campo abierto son muy escasas). De 
esta forma, los celóles, como tropas de 
élite, deberán situarse en una posición 
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central, con objeto de poderse desplazar, 
a la mayor brevedad posible, a la zona 
del ataque principal. Los muros Este y 
Oeste pueden ser defendidos con las 
peores fuerzas o, cuando menos* con un 
número bajo, pues la existencia de unas 
colínas fuera de Ja ciudad, retrasarían lo 
suficiente al romano hasta la llegada de 
refuerzos. Los arqueros y calderos tienen 
su zona natural de ubicación, a lo largo 
de la muralla Norte, pues tienen un rango 
de acción mayor. En el caso de que el 
romano tomase una porción de muralla, 
o abriese una brecha, cosa más que 
probable, no se debe perder la calma y 
organizarse para no perder los bastiones 
(con una unidad celóte puede ser 



suficiente) o tapar las brechas con el 
lanzamiento de todo tipo de proyectiles, 
pues si los romanos forman un testudo 
será casi imposible frenar su avance 
salvo peleando cuerpo a cuerpo y en 
campo abierto. Sea como fuere, el judío 
debe actuar “a la contra”, retardando lo 
posible el avance enemigo y golpear, 
arriesgando lómenos posible, los puntos 
débiles enemigos. A este respecto, sería 
interesante mantener una fuerza lo 
suficientemente operativa, como para 
realizar una salida al exterior, en el caso 
de que la retaguardia romana quedase 
desguarnecida; de no ser así tampoco 
nos debe preocupar tal inversión, pues 
habrá distraído al romano lo suficiente. 

Los romanos, por su parte, deben 
realizar su desplazamiento inicial cui¬ 
dadosamente, puesto que es imposible 
lanzar un ataque generalizado contra 
todo el perímetro de murallas. Así, de¬ 
berá elegir una sección de muralla lo 
suficientemente débil como para poder 
abrir brechas y utilizar su material de 
asedio antes de la llegada de los refuer¬ 
zos judíos. Golpear inmediatamente, y 
aprovechar esa superioridad numérica 


local deben ser los dos axiomas básicos 
para el romano. Más tarde, será 
importante consolidar el avance sin 
descuidar la retaguardia, y “limpiar” de 
judíos los bastiones con la artillería. 
Como en el caso anterior, también es 
recomendable mantener la posibilidad 
de lanzar un segundo ataque sobre otra 
porción de las defensas, 

BALANCE FINAL 

“Siege of Jerusalem” tiene todos los 
ingredientes para convertirse en un 
clásico: tema, claridad en las normas, 
presentación y equilibrio entre realidad 
y simulación. Si a ello le ñadimos el 
trabajo que desde Estados Unidos se 
sigue haciendo para que el juego no 
pierda vigor {se ha anunciado la salida 
de un “extra” de la revista “The Gene¬ 
ral”, en agosto del presente año, dedi¬ 
cado al sitio de Jerusalén), es de esperar 
que no frustrará las ilusiones de aquellos 
que decidan adentrarse en él. Ahora, 
sólo falta ser cauto como el zorro y 
fuerte como el toro para imponerse al 
enemigo, pues al final la pregunta de 
todos será “Judaea capta est?” ■ 



Central de Jocs 

C/. Proven za, 85 
08029 Barcelona 
TeL (93) 239 58 53 


Todo para el juego 

Fundadores, 9, 1- deba, 
TeL (91)256 48 47 
28028 MADRID 


Zeppelin 

C/. $ta. Eugenia* I 
17005 Gerona 
TeL (972) 20 82 65 


Horario: 10 a 14 horas y 17 a 20 horas 
(sábados inclusive) 

Se admiten pedidos por correo. 


Fíjaos ,estd£ son algunos 

DE LOS ESTABLECI 



Mecca nutren 

C/. Misión, 9 
07003 Pamplona 
TeL (971)72 65 12 


Ludo manos 

CA Castellón, 13 
46004 Valencia 
Tel. (96) 341 52 64 


Parche 

C/. S. Pascual , 38 
28300 Aranjuez 
Tel. (91)891 48 66 


























































LAS FLECHAS CONTRA LAS COMAZAS 


Escenario para Cry Haroc 

Nota;: Para jugar este escenario es necesario 
tener: Siege, Outremer y Cry Havoc. 

Puesta en escena 

Una fuerza francesa combinada entre 
caballeros y soldados a pie intenta mediante un 
audaz golpe de mano apoderarse del cruce de 
caminos, pero los espías ingleses han alertado a 
una pequeña hueste comandada por Sir Raymond 
(estandarte), ios cuales han tomado posiciones en 
espera de los franceses. 

Franceses: Sir Wulfric, Sir Varencc, Sir 
Lacy, Sir Fiztwaren, Sir Mortimer todos de Siege; 
Sir Walter, King Philip II, Sir Michael Sir Dreux, 
Sir Bailan, Sir Amaine, Sgt Baldwin, de Outremer 
(todos a caballo). 

Piqueros: Storí, Aki, fíryn, Hayden, Mordred 
-de Siege-; Stori, Aki, Rryn, Hayden, Sgt Pueh y 
Sgt Llewellyn -Outremer-, 

ingleses: A todos los arcos se consideran 
arco largo. Dylan, Gwyn, Aylwín, Owen, Myrlin, 
Idris -Siege- Gwyn, Matehw, Aylwín, Myrlin, 
Roben, Nicholas, Fulk, Peter, Simón, Renier 
-Outremer- Alabarderos: Fursa, Godric, Rors, 


Evans, Shawn; -Siege-; Cliff, Fursa, Shawn 
-Outremer—. 

Sgtos: Margen, Pugh, Leweüyn -Síege^. 
Caballeros a pie: Sir Raymond -Outremer- 

Reglas especiales: 

Moví mi en lo: Todos los caballeros tienen un 
movimiento de 8 píos y rodos los personajes a pie 
tienen un movimiento de 6 ptos. 

Armadura: Sólo los ea baile ros franceses y 
Sir Raymond tienen armadura. Los arqueros 
ingleses sólo valen 1 en defensa cuando están 
aturdidos. 

N 


SIDF 8 


SIDE 7 


THE CRÜSS 
RÜADS 


SIDE 5 


SLDEÓ 


Ingleses: A no más de 8 hex del borde norte. 
Franceses: Entran por el borde sur en primer 
lugar la caballería y un tumo después la infantería. 

Noísss del diseñador 

Para resolver los disparos y combates utilizar 
la Tabla de Outremer, las reglas que prevalecen 
son las de Outremer (ojo a las cargas y la moral). 
Debido a su pesada armadura los jinetes no 
pueden volver a montar si son desmontados o 
desmontan ellos mismos. 

Condiciones de victoria 

Ingleses: 

Ningún francés vivo en la mitad norte del tablero: 
20 pros. 

Por cada 2 soldados franceses muertos: 5 pros. 
Por cada caballero francés muerto: 10 ptos. 

Por cada arquero propio herido o muerto: -3 ptos. 
Por cada soldado inglés propio o muerto: -2 ptos. 
Estandarte muerto o capturado: -15 ptos. 
Franceses: 

Ningún inglés en la mitad norte del tablero: 50 
ptos. 

Por cada caballero francés muerto: -5 ptos. 

Por cada arquero inglés herido o muerto:3 ptos. 


SOMOS ESPECIALISTAS EN COMICS Y JUEGOS DE ROL 


DOS TIENDAS AL SERVICIO DE LA AFICION 
RECIBIMOS, TODAS LAS SEMANAS, DIRECTAMENTE DE ESTADOS UNIDOS, 

LAS ULTIMAS NOVEDADES EN JUEGOS DE ROL Y FIGURAS 


JUEGOS DE: 
T5R 

CHAOSIUM 


GAMES WORKSHOP 
ICE 
AVALON 
Y UN LARGO 


Hermosillas 


Teiéf. 
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FIGURAS DE: 

CITADEL 
MARAUDER 
MITHRJL 
GRENADIER 
RAL PARTHA 
GDW LEAD 

MEJORES MARCAS DEL MERCADO 
RECHAZAMOS MEDIANIAS 

y 


(,/ Crui 37 (a 100 m de Sol) 
Teüéf. 532 47 14 
28012 MADRID 
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USHUTU! 

LA BATALLA D 1SHANDLWANA 


por Jesús Mr Cortés Meoqui 

El imperio que Shaka había creado 
convivía desde hace décadas en un es¬ 
tado de guerra no declarada con sus ve¬ 
cinos bocrs e ingleses hasta la llegada 
del nuevo gobernador de la colonia del 
Cabo, el cual dirigió un ultimátum al 
actual soberano de los zulús: Cesth- 
wayo. 

Este escrito constituía en sí una 
excusa para permitir a las columnas 
inglesas la invasión del reino zulú bajo 
una apariencia legal. Así, los ingleses 
penetraron divididos en 4 columnas con 
el objetivo final en el kraal de Cesth- 
wayo: Ulundi. 

Cuadro 1: composición de las co¬ 
lumnas: 

Columna de la izquierda: Coronel 
Wood: 

- 90" Regto. 

- 1er. Bón. del 13 Q Rglo. 

- 80 CÍ infantería montada. 

- 1 batería de ó lanzacohetes de 7 
pdr. 

- Caballería de la Frontera: Mayor 
Bullen 190 hombres. 

- Exploradores de Weatherley 

- 70 Nativos de Natal a caballo 
500 Nativos de Natal (infantería 
NNC) 

- 2 Impis zulús rebeldes. 

MISIÓN: Proteger el flanco izquierdo 
de la columna central y, dividiendo a ios 
zulus, arrojarlos hacia el norte. 

Columna de la derecha: Coronel 
Pe arson: 

- 1/99° Regto. 

- 2/3- Regio. 

- 1 er. esc uadrón de I n fantería I m pe¬ 
nal montada 

- Levas de Durban y Alexandra 

- 1 Cía de NNC y 2/ í £í Rgto. de NNC 

- 200 marinos de la Brigada Nava!. 

- 2 cañones de 7 Pdr. 

- 1 ametrallador Gatling 


MISIÓN: Aproximarse a Ulundi por el 
Suroeste 

Columna del centro: Coronel Glyn: 

- 1/24" Regto. 

- 2/24- Regto. 

- Policía montada de Natal 

- 120 levas de caballería 

- 6 cañones de 7 pdr. 

- 2 tubos lanzacohetes 

- 3 D Regto. de NNC y NNC zapa¬ 
dores 

MISIÓN: dirigirse a Ulundi desde el 
este. 

Columna de Reserva: Coronel Durn- 
ford: 

- 1- de NNC 

- Nativos Sikali 

- 1 batería lanzacohetes 
MISIÓN: Permanecer en Natal y espe¬ 
rar órdenes (cosa que no hizo). 

Frente a ellos, 50.000 zulús per¬ 
fectamente organizados en “Impis"’ o 
regimientos bajo sus respectivos 
“indunas 7 ’ (capitanes), esperaban el 
momento de lavar en sangre sus lanzas. 

El avance de la columna de Glyn se 
detuvo en Ishandl wana sin que hasta ese 
momento (20 de enero) hubieran tenido 
la menor noticia de los zulús; desdeñando 
Lord Chelmsford las recomendaciones 
de los boers -veteranos en las luchas eon 
esta tribu- no protegió su campamento 
con un “laager” (círculo de carros), sino 
que desplegó las tiendas en la falda de la 
meseta de 1 shandl wana sin cavar siquiera 
una trinchera. 

El 21 sus exploradores comenzaron 
a observar crecientes concentraciones 
de guerreros en los alrededores sin que 
esto alarmara a Chelmsford, convencido 
de encontrarse frente a una “pandilla de 
no más de 1500 salvajes”; entretanto 
éstos descansaban ocultos en los 
barrancos de los aledaños, esperando la 
luna nueva del 23, sen ai de buen augurio 
para su ataque. 

Chelmsford, ignorante de la tor¬ 
menta que se avecinaba, dividió sus 
fuerzas desplegando en la llanura ó 


compañías deí 2/24 Regto., 4 cañones y 
1 Cía del NNC mientras dejaba en el 
campamento 5 Cías, del 1/24 Regio., 1 
Cía. del 2/24 Regto., 2 cañones y 100 
voluntarios, así como 600 soldados del 
NNC 

Por el noreste de la llanura los 20.000 
zulús agrupados en 12 “impis” se 
aproximaban al campo de batalla sin ser 
descubiertos hasta que un grupo reducido 
de exploradores se tropezó con ellos a 
las 11 a.m. LA BATALLA HABÍA 
COMENZADO. 

El “cuerno izquierdo” formado por 
los impis Ingomabakhosí, Umbonambi 
y 3.000 guerreros de Uve, corría hacia el 
Sur envolviendo el ala derecha inglesa; 
el “cuerno derecho 77 compuesto por los 
Udududu y Unokhenke avanzó hacia el 
Oeste cortando la retirada de los 
europeos, mientras “la frente”: 
Ukhulutsane, Umhlaniske y Umcijo, 
cargaban a la carrera contra el centro 
inglés. En reserva quedaban aún los 
Uthulwana, Ubloko y Indluyenke. 

Pulleine, ai mando de la vanguardia 
británica, agrupó los hombres en una 
] ínea: las Cías. A, C y F del 1 /24 formando 
la cara norte, E y H del 1/24 y G del 2/24 
la cara Este, y en el ángulo 2 Cías del 
NNC. 

Al mediodía los zulús se enfrenta¬ 
ban a las descargas concentradas de sus 
enemigos y los hombres de Dumford 
parecía que habían detenido el avance 
del “cuerno izquierdo”, protegidos tras 
el lecho seco de un arroyo. De todas 
formas, ios ingleses estaban desplega¬ 
dos demasiado lejos de! campamento y 
en una línea tan extendida que pronto 
comenzaron a escasear las municiones, 
las descargas fueron disminuyendo a los 
soldados del NNC -con un terror 
tradicional a los zulús- rompieron la 
línea y huyeron; lo siguiente que vieron 
los británicos de los flancos, dejados al 
descubierto por la fuga del NNC, fueron 
los escudos de miles de zulús lanzados a 
la carre ra, g rí tando US HUTU, poco antes 






Plomo en las mesas 




de ser arrollados y aniquilados. La lucha 
degeneró en un cuerpo a cuerpo en que 
los militares europeos en círculo 
intentaban mantener alejadas las as segáis 
zulas, 

A las 2 p.m. 1.329 soldados (S58 
europeos, 471 NNC) quedaban esparci¬ 
dos por el campo de batalla mientras los 
zulus perseguían a los fugitivos hacia 
Roker\s Drift, pero esta es otra historia... 

Tabla 2: Tropas ¿otervioientesy bajas: 

Ingleses: 

Mandos: 12 
Bajas: 11 


Artillería: 2 cañones de pdr.; 72 hombres, 
62 bajas. 1 lanzacohetes: 10 hombres, 7 
bajas. 


Ingenieros 

5 h. 

7 b. 

1/24 Regto. 

420 h. 

417 b. 

2/24 Regio, 

185 h. 

185 b. 

Aux , y médicos 

20 h. 

20 b. 

Infant. montada 

30 h. 

13 h. 

PoL mont Natal 

33 h. 

26 b. 

Car ah. Natal 

30 h. 

23 b. 

Guard. Buffalo 

9 h. 

3 b. 

Rifles montados de 


New casi le. 

17 h. 

7 b. 

Cab. Sikati 

262 h. 

1 b. 

1/1 Regio. NNC 

246 h. 

12 b. 

1/3 Rgto. NNC 

210 h. 

40 b. 

Porteadores 

11 h. 

? b. 

TOTAL 

1.781 h. 

858 b. 


TACTICAS V ARMAMENTO 
a) Zulus: 

Cuando Shaka subió al trono las 
guerras tribales se desarrollaban con un 


intercambio de jabalinas entre los con¬ 
tendientes, por lo que las bajas eran 
ínsignílicantcs, Shaka concibió una 
nueva lanza, no para ser arrojada sino 
para usarse como arma de lucha cuerpo 
a cuerpo, llamada "ixwa 33 por el ruido 
que producía ai retirarla del cuerpo del 
enemigo. Su manejo era similar al de la 
espada corta usada por los legionarios, y 
junto a la "íxwa”, el escudo de piel de 
vaca se utilizó también como arma 
ofensiva enganchando y retirando el del 
oponente que, de éste modo, quedaba 
expuesto a la mortal azagaya. 

También organizó sus guerreros en 
Impis o regimientos según fueran 
solteros o casados (sólo podían contraer 
matrimonio aquellos que hubieran 
matado un enemigo en combate), y 
dentro de ellos con distintas funciones 
conforme a sus edades: los más jóvenes 
en los flancos con la misión de rodear al 
enemigo aprovechando su velocidad, y 
los más experimentados en el centro 
para chocar frontal mente. Cada Impi 
tenía un "indnea 35 como jefe militar, y se 
distinguía de los demás por las manchas 
y colores de sus escudos. 

Respecto a sus tácticas, se llamaba 
íh los cuernos de toro 33 por su semejanza 
con la cabeza del animal, sus 
movimientos eran sumamente veloces 
pues el ejército se movía sin bagaje en 
una carrera continua, 
b) Ingleses: 

La experiencia colonial inglesa no 
había preparado a su ejercita para un 
choque con una nación tan perfecta¬ 
mente adiestrada como la zulú; hasta la 


fecha sus tácticas estaban dirigidas a 
desplegar el menor número de tropas 
regulares inglesas y provocar lo antes 
posible batalla en campo abierto con los 
nativos. I ras Ishandlwana la consi¬ 
deración de cómo luchar contra estos 
enemigos tan especiales hizo que se 
adoptara el "cuadro de batallón”, con 
toda la infantería inglesa en cuadro y en 
los ángulos la artillería. Los suministros, 
caballería y no combatientes en el centro, 
confiando en que las descargas de los 
soldados de a pie desordenarían al 
enemigo lo suficiente para que la 
caballería saliera en su persecución. 

UNIFORMES 

A “grosso modo 33 diremos que la 
infantería inglesa aún utilizaba su "casaca 
esearl ata 5 5 con casco colonial típico color 
arena y pantalones azules, y correaje 
blanco. Los regimientos escoceses 
mantuvieron el "tartan” como diseño en 
sus pantalones. Los componentes de la 
Brigada Naval vestían totalmente de azul, 
y las unidades de voluntarios europeos 
utilizaron la más variopinta vestimenta. 

Para distinguir los nativos que 
componían los batallones del NNC se 
les puso una cinta roja en la frente, éstos 
batallones tenían un anua de fuego por 
cada 10 hombres, estando el resto 
armados con jabalinas. 

Los guerreros zulus llevaban en 
combate un taparrabos, siendo su es¬ 
cudo el principa] distintivo, así unos lo 
llevaban completamente blanco o negro, 
otros blanco con una o más manchas 
negras, otros pardo o rojo... cada uno 
con distinto significado, 

LA GUERRA ZULU EN 
SIMULACIÓN 3D 

Por lo reducido del número de 
combatientes (en comparación con las 
guerras napoleónicas) y lo pintoresco de 
sus escenarios, puede ser relajante para 
un jugador de figuras tener un pequeño 
ejercito zulú e inglés como alternativa si 



complicadas órdenes. La campaña 
proporcionará a quien haga de inglés un 
adecuado punto de vista si desconoce la 
situación exacta del enemigo y sus 
unidades se mueven a “paso de caracol 33 
ya que los suministros eran transportados 
en carretas de bueyes. El zulú, en cambio, 
debe aprovechar su conocimiento del 
terreno y agilidad para intentar 
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sorprender al enemigo antes de que sus 
descargas le destrocen; en el cuerpo a 
cuerpo serán su ixwa las que decidan el 
combate. 

El clima será componente primor¬ 
dial pues la sequía o la lluvia detendrá 
todas las columnas invasor as británicas, 
el comandante inglés también deberá 
luchar contra los políticos de Londres 
que exigen una victoria “rápida y barata" 
- La batalla de Ishandiwana en 3D: 

terreno: El principal obstáculo es 
la meseta en cuyas faldas se desplegó el 
ejercito inglés, ésta debe considerarse 
como un obstáculo infranqueable, 
impidiendo la visibilidad, no puede 
combatirse en su cima ni laderas* La 
llanura está recorrida por pequeños 
barrancos y lechos secos de arroyo que 
son franqueables pero reducen el 
movimiento y otorgan una leve 
protección a quien m cruce. El resto de 
las elevaciones que figuran en el mapa 
son mesetas menores y no limitan el 
movimiento ni la visión. La única 
vegetación que ex i ste es la hierba clásica 
de la sabana, su altura -hasta la cintura 
de un hombre- permitirá que los zulus se 
acerquen hasta 30 cm. de cualquier 
unidad sin ser vistos, salvo que 
previamente hagan fuego. 


Moral: los europeos no sufren 
ninguna clase de test de moral, pues su 
conciencia de ser una “raza superior" les 
hace inconcebible huir ante unos 
“salvajes idólatras”; no sucede tomismo 
con los miembros de NNC que huirán a 
la primera de cambio* Los zulus sólo 
tendrán test de moral cuando el volumen 
de bajas producidas por el fuego enemigo 
sea de, al menos, un 50 %, y siempre que 
para entonces no hayan llegado al 
contacto. 

Escala: dado el escaso número de 
hombres del ejercito inglés puede ser 
aconsejable la escala 1:15 ó 1:20 pero 
entonces necesitaremos LODO figuras 
para los zuiús ¿Qué hacer? Recurrire¬ 
mos a varias posibilidades: 

- ir colocando las bajas que vaya 
sufriendo el zulú nuevamente en la 
mesa, como refuerzos y segunda 
línea de ataque, 

— establecer una escala distinta para 
el zulú, dando mayor superficie a 
sus bases, por ejemplo: 1:5061:60, 
y cada figura ocupará el doble o 
triple que una inglesa. 

Normas especiales: Al menos un 

tercio del ejército zulú podrá realizar 
una marcha de flanco por fuera de la 
mesa, entrando por uno de sus lados 


cuando el jugador así lo indique. Es 
aconsejable que haya al menos 3 juga¬ 
dores zulus, cada uno con diferentes 
órdenes y misiones, al mando de los 
cuernos, el frente y la reserva. 

Para evitar que el inglés se quede 
atrincherado desde el primer momento 
es conveniente que se le señale como 
condición de victoria el atravesar la mesa 
o bien un objetivo situado en el otro 
extremo de la misma* En todo caso el 
británico deberá desplegar todas sus 
fuerzas antes que el zulú. 

Condiciones de victoria: Inglés: 
vence si tiene menos de un 20% de bajas. 
Zulú: debe aniquilar a los invasores (fácil, 
¿no?). 

Figuras: Varias casas tienen figuras 
de la época en 15 y 25 mm*, así en 
Inglaterra Essex y Minifigs, pero creo 
que es más aconsejable por su bajo costo 
el adquirir figuras de plástico de ESCI, 
aunque sólo hay infantería inglesa y 
zulú, mediante pequeñas 
transformaciones pueden hacerse 
cañones utilizando laRHAde Waterloo; 
lanceros ingleses con los lanceros 
polacos de la citada batalla; el NNC 
pueden ser figuras zulus sin plumas ni 
adornos; la caballería voluntaria y boers 
con Cowboys de Atlantic ... en fin, con 
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un poco de imaginación se puede lograr 

invadir -o defender- Zululand por un 

precio muy ajustado, acorde al fin de 

"distracción” que estos ejércitos van a 
tener. 

Reglas: 

- The ZuluWar.de Tabletop Games 
son para mí las mejores, y las uso 
habitualmente. 

- Colonial Wars:Newbury Rules: un 

“ladrillo” difícilmente jugable si 
no eres ingeniero o has estudiado 
ciencias exactas. 

Bibliografía y videos: 

ShakaZulu: un videoque contempla 
el ascenso de Shaka al trono, impre¬ 
sionantes escenas de masa. 

Amanecer zulú: Exclusivamente 

dedicado a la batalla de Ishandlwana 

muy recomendable por su fidelidad his¬ 
tórica. 

Bibliografía: The zulu war: Osprey 

Warfare in Zululand: Weller 

Miniature Wargames 
APENDICE: para ir “abriendo 

boca se adjuntan unas reglas de esca¬ 
ramuzas ¡Que os divirtáis! 


entrenados para adoptar una primitiva 
línea de fuego pero pocos de ellos 

soportaban la proximidad de los zulus, 
con excepción del cuerpo de basutos 
montados y algunos zulus desertores. 


PTOS. 

ZULUS 

NNC 

12 

Carga vs. 
ene, + prox. 

Continua 

9a 11 

Continua 

Detiene 

7-8 

Continua 

Retira 

5-6 

Detiene 

Retira 

2-4 

Detiene 

Huye un tur. 

0 - 1 

Retira 

Huye 2 tur. 

-deO 

Huye 

Abandona 


ESCARAMUZAS - ZULUS 

-Las unidades regulares británicas 
lucharan en compañías o medio com¬ 
pañías y en línea de dos de profundidad. 
La linea de fuego era habítualmente en 
frente abierto o extendido, y en la época 
de final de guerra más rígido. El avance 
con apoyo en el terreno y pequeñas 
carreras era desconocido. 

5^1 NNC se utilizaba habítualmente 
para hacer número pues sólo uno de cada 
10 llevaba armas de fuego; estaban 


Los zulus utilizaban la clásica 
formación en “cuernos”, aunque Ies re¬ 
sultó casi siempre imposible alcanzar la 
línea inglesa si ésta estaba preparada. 

- Escalas: 1 figura: 1 hombre; 1 
tumo: 8 segundos y 1 cm.: 1 yarda. 

- Movimiento: 

ZULUS OTROS 

Andar 5 era. 5 cm. 

Correr 12 era. 10 cm. 

Carga 16 cm. 12 cm. 

Arrastrarse 3 cm. 2 cm. 


Europeos y otros nativos sólo 
pueden correr o tumos cada 8 Cargar 
sólo se permite si se llega al contacto. 

La caballería se mueve en 4 fases: 

Parado-Paso (9cm.) - Trote (20cm.) 
- Galope (30cm.) 

Durante el trote y galope sólo se 
permiten giros de hasta 45'-’, 9CP al paso 
y 180® si está parado. 

El aumento o disminución de ve¬ 
locidad debe seguir las fases citadas. 


Los caballos pueden saltar setos y 
pequeños muros ni trote o superior ve- 
locidad; al intentarlo debe lanzarse ld6: 
con 6 el caballo rechaza saltar, debe 
lanzarse un nuevo dado: 1 el jinete cae, 
si se trata de jinetes inexpertos, cae con 
1 a 3. AI caer queda aturdido 2 tumos y 
no puede levantarse durante 1 tumo. 

- Fuegos: 

Se lanzarán 2d6 por cada figura que 
dispara. 

En el caso de los zulus se supone 
que el jefe de la unidad da una orden 
general de fuego para toda ella, y en 
consecuencia sólo puede lanzar jabali¬ 
nas una vez en la partida por unidad. 

Además del blanco designado, 
puede suceder que el disparo fallado al¬ 
cance a otra figura, por ello puede de¬ 
signarse un blanco secundario (figura a 
menos de 5 cm. del designado). 

Para representar la posibilidad de 
que un objetivo fuera alcanzado por va¬ 
rios disparos, cada vez que se logra un 
blanco en la misma unidad se lanza un 
d6, y si se saca el mismo resultado se 
entiende que el disparo o disparos 
alcanzó al mi soto objetivo (aunque fuera 
distinto del propuesto). 

Tiempo de recarga: 

NNC, ingleses o boers: Rifle: 1 
tumo, ídem revolver. 

Zuliís: rifle: 2 tumos; mosquete: 6 

tumos durante ese tiempo sólo pueden 
andar. 

Mover y disparar: 

infantería no puede mover y dispa¬ 
rar; sí girar menos de 45-, 

-ORGANIZACIÓN DE ZULUS: 

En grupos de al menos 20 figuras; 
éstos no pueden dividirse normalmente 
salvo por test de moral. Se recomienda 

el mismo N" de j ugadores que de ampos 
zulus. 

-MORAL: 

Causas: cada vez que un grupo zulu 

sufre fuego, que un NNC sufre fuego o 
carga de zulus. 

Láncense 2d6: factores; -1 cada 5% 

de bajas sufridas por fuego este tumo 
por los zulús. 

- 2 cada 5% de bajas sufridas por 
NNC por cualquier causa. 

Retira significa que el grupo debe 
moverse en dirección contraria al ene¬ 
migo al menos 8 cm. el siguiente tumo, 
quedando detenido éste. 

Detiene significa que el grupo se 
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detiene y no mueve más este tumo cores 
de! enemigo. 

Huida: el grupo se detiene y debe 
correr hacia atrás los tumos exigidos. 

Como forma de terminar el juego, 
se puede suponer que los zulus se reti¬ 
rarán cuando el N- de europeos sea su¬ 
perior, 

- CUERPO A CUERPO: 

Láncese ldó por hombre; el de 
mayor puntuación (una vez aplicados 
los factores) es el vencedor. Si la dife¬ 
rencia de puntuación es de 3 o más, el 
adversario muere; en otro caso retro¬ 
cede 3 cm, Una figura sólo puede matar 

cada tumo otra. 

Factores: 

NNC 

Oficial inglés 
2a 1 

3 a i 

4 a 1 (etc.) 
en nivel superior 
Impedido 
Aturdido 
A caballo 


-1 

+1 

-1 

-2 

-3 (etc) 
+ 1 
-1 
-2 

+ 1 


Caballería irreg, cargando 
regular 

regular al trote 
lanceros 


+2 

+3 

+2 

+ 1 


Las figuras no pueden atacar mien¬ 
tras estén cuerpo a tierra, aturdidas o de 
espaldas al enemigo, pero sí defenderse. 
Los caballos deben continuar su 
movimiento hasta completarlo, aunque 
combatan c/c; pero sólo combaten con 
un objetivo aunque pasen junto a varios. 
SÍ desea empujar con el caballo a un 
adv ers ario, ideni que saltar u n obs tác u 1 <o. 
- REGLA OPCIONAL: 

Si se desea más precisión, láncese 
1 dó por cada figura que sea “tocada 7 en 
c/c o fuego: 0-1: herida leve; 2-4: he¬ 
rida; 5 -ó; Muerte, 

Todas las figuras heridas cuentan 

como muertas a efectos del test y caen al 
suelo; los leves pueden levantarse tras 4 
tumos con un 42 permanente en fuego y 
combate; los heridos pueden levantarse 
tras 8 tumos, no pueden combatir c/c o 
correr y tienen un —4 en defensa c/c o 

fuego. 


-TABLADE FUEGO; 
láncense 2dó; se alcanza al blanco con al 


menos un: 

ARMA 12 25 

Jabalina 9 11 

Pistola-s 5 ó 

Rifle-s 5 ó 

Mosq,-z 9 10 

Rifle-z 8 9 

Rif-NNC 7 8 

Rif.-boer 5 ó 


35 

45 

60 i 

nás 

12 

8 

10 

12 


7 

7 

8 

10 

11 

11 

12 


10 

10 

11 

12 

8 

9 

10 

11 

7 

7 

8 

9 


Factores: 


Blanco en protección mínima 

-1 

Blanco en protección máxima 

-2 

Tumbado al descubierto 

-i 

Come ndo/trotando 

-1 

Galopando 

-2 

Atacante bajo fuego 

-1 

Apuntando (europeos sólo) 

+1 

Eur, desde caballo 

-1 

Eur. moviéndose 

-2 

Nativo a caballo 

-2 

Nativo moviéndose 

-4 

Blanco secundario 

-1 

Disparo con apoyo 

+ 1 

Apuntar cuesta 1 tumo previo 

al dis- 

paro, H 




Servicio pintura: 

Desde 5mm hasta ItOmm Diferentes calidades, 



Apdo. Correos, 43 
31300 TAFALLA (Navarra) 


Tercom: 

I Terrenos combinables, mochas posibilidades de juego. 

Barcos antigüedad: (Navwar) 

Escala 1/1200, Flotes completas y sueltas. 

Ediciones 3 D: 

Libros castellano, Reglas Wargames. Consultas 

Ejércitos napoleónicos y antiguos: 
(Heroica & Ros Figures) 

1 Escala 1/300 Ejércitos completos y sueltos 

Precio de los listados 100 pts Se sjrven contra reembolso 

CATALOGOS' ARA MINIATURAS. ALAI (TOY SOLDlERSi 
TAXDIR. ALMIRALL (Figuras de 40, 54, 90 mm) 

¡ Precio del catálogo 975 pts, 

FIGURAS DE ALTA CALIDAD LPOSTE MILU AIRE, etc.) 

! $E PtKTAN EN CALIDAD EXTRA SUPERIOR. 
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y TAMPOCO SABRIA 

DECIR CON Cl/ANTAS PRECIOSIDADES 
HE "CAMBIADO IKr-tíSiONESr 


S.M. TSAHEl JT SlCUE 
SECUESTRADA YEW PARADERO 

©escomocido. 

MISION 

INVESTIGAR EN EL PAlACI© 
&E WIN D 30*5 y rescatar 

A SU MA 3 E 3 TAB. 

(viva) 


OTRO TRA0A3ITO. 

UNA VE1 Hjf$ ME TOCA 
SALVAR Ai MUNDO. 
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007: LA HISTORIA DE UN HÉROE 


por Karl Walter Klobuznik 

Las mujeres le conocen como Bond, 
James Bond, pero su nombre clave es 
007, agente especial del Servicio Secreto 
de su Majestad Británica.El doble cero 
significa que tiene licencia para matar 
en el cumplimiento de su deber, por lo 
que su trabajo es todo menos rutinario, 
aburrido o repetitivo.Se ocupa de los 
asuntos que nunca salen en los 
periódicos,yaque si saliesen,nos helarían 
la sangre de espanto.Como profesional, 
es simplemente el mejor:no sólo resuelve 
las misiones éneo-mondadas, sino que 
además lo hace con clase y distinción. 

Mientras salva al mundo de la 
amenaza mas inIoiaginable,es muy ca- 
paz de prestar atención a otras bellas 
artes como la gatronomíaja ciencia, y 
principalmente, las mujeres. 

En los años sesenta se trasladó de 
las novelas escritas por su creador un 
escocés llamado lan Fleming,a las 
pantallas de los cines en “James Bond 
contra el Dr.No”, A partirde ahí, conectó 
como ningún otro personaje de ficción 
con la forma de vida de los años 
sesenta,aglutinando sexo,violencia y 

humor de una fortna muy acertada y 
popular. 

Con el paso de los años se supo 
adaptar con muchísimo éxito a los 
tiempos que pasaban, y durante los se¬ 
tenta y primera mitad de los ochenta, 
sufrió una profunda metamorfosis 
convirtiéndose en una caricatura del 
personaje creado originalmente,pero 
captando con muchísimo acierto los 
deseos del nuevo público. 

En los últimos años se ha intentado 
dar al personaje de Bond un “nuevo 
toque para volver a adaptarse a los 
deseos del gran público,poderosos 
demandantes de disparos, violencia y 
efectos especiales (véase Jungla de 
Cristal,Arma Letal II,etc...) 

A pesar de los pesares,y m ¡entras 1 a 
K*G.B.(muy devaluada últimámente)v 
SPECTRA (Organización para el 
Terrorismo, la p,x torsión y la Venganza) 
no lo impidan, JAMES BOND vive. 
Haee unos años tuvimos la ocasión de 
celebrar su 25 cumpleaños. Esperemos 
decir dentro de poco: 


¡Feliz 30 Aniversario 007! 


Todo comenzó después de la Se¬ 
gunda Guerra Mundial en un chalet lla¬ 
mado “Goldencye”en Jamaica, donde 

un tal Jan Fleming se red ufa dos meses 
al año para escribir. 

lan Fleming conoce a fondo el 
mundo del espionaje puesto que ha 
trabajado como director adjunto en los 
Servicios Secretos de la Marina Britá¬ 
nica^ incluso se rumorea que participó 
en la creación de la O.S.S.(Office of 
Strategic Services),la agencia pionera 
norteamericana de información, la cual 

se transformó a finales de los años 40 en 
la C.I.A. 

Se propuso escribir novelas de es¬ 
pionaje cuyo héroe bautizó como James 
Bond,en honor al autor de un libro sobre 
pájaros caribeños.Ese nombre iba 
coronado por el 007,que procedía al 
mismo tiempo de una historia de Rudyard 
Kipling y del nombre en clave del espía 
favorito de la Reina Isabel. 

La primera novela aparece en 1953 
llevando por título "Casino Royale”, y a 
partir de ahí,creará regularmente otros 
títulos: "Vive y deja Morir" (1954)- 
"Moon-raker" (1955); "Diamantes para 
laeter-nidad" (1956); "Desde Rusia con 
amor" (1957); "Doctor No" (1958); 
"Goldfinger” (1959); "Sólopara sus 
Ojos" (1960); "Operación Trueno" 

(1961); "La Espía que me amó" (3962); 
"Al Servicio Secreto de su Majestad" 
(1963); "Sólo se vive dos veces" (1964); 

El Hombre de la pistola de oro" (1965); 
y "Octopussy" (1966). 

En poco tiempo sus novelas se 
convertirían en lectura de cabecera de 
personajes tan pintorescos como el 
Presidente Kennedy,Lee Harvey Os- 
wald,el Duque de Winsor y, si hacemos 
caso de las noticias,! nerón libros de texto 
de los “chicos" de ia C.LA. y de los 
Servicios Secretos Soviéticos por 
expresa recomendación de sus res¬ 
pectivos jefes. 

A la vez, se producen algunos in¬ 
tentos de trasladar el héroe a las panta¬ 
llas ^aunque no se ven coronados por el 
éxito. Por fin,mientras Fleming se re¬ 
cuperaba en 1961 de su primer ataque 


cardíaco, el productor canadiense Harry 
Saitzman adquiere una acción de Jos 
derechos de ocho de sus novelas por 
cincuenta mil dólares ,que dan do estable¬ 
cido que dispone tan sólo de seis meses 
para iniciar un plan de produc¬ 
ción/! reinta días antes de caducar el 
acuerdo,entra en escena Albert R, 
Broccoli,productor inglés que llevaba 
años acariciando la idea de trasladar a 
Bond a la pantalla. 

Juntos conseguirán estrenaren 1962 
“Dr.No".; ;] perfil de James Bond y su 
tratamiento cinematográfico tardaría tres 
películas en decid irse,aunque serían 
precisamente éstas las mejores de la 
serie.En agosto de 1964 Fleming es 
llamado al seno de Dios,poco antes del 
estreno de Goldfi ngenNunca se enteraría 
del gran éxito y fama que conseguiría su 
agente secreto. 


£ on ja muerte de Fleming, a los 
sucesores se Ies planteó la cuestión de si 
debería o no continuarse ¡a serie de 
Bond. El primero en intentarlo fue en 
1968 Robert Markham (seudónimo de 
Kingsley Amis)con su novela “Coronel 
Sun” que quedaría sin continuación. 

No se volvió a intentar hasta 1981 
cuando Joh n (Jardner escribió “Licencia 
Renovada”. El estilo de Gardner creó 
muchas controversias entre los fans de 
James Bond, ya que realizó numerosos 
cambios en el mundo de éste. El estilo 
era completamente diferente al de 
Fleming,y además hizo que “su”Bond 
se pareciera más al de las películas que 
al de las novelas.Sufrió una adaptación 
para la década de los ochenta:fuma 
cigarrillos light,conduce un Saab 9000 
Turbo, ha cambiado su Walther PPK por 
una Heckler & Koch P7 ultraligera,y se 

las da de ligeramenente feminista. 

¿Ha logrado su propósito?. Opi¬ 
niones las hay para todos los gustos,y 
desde luego, los libros se venden.yaque 
desde 1981 haido publicando: "Para 
Servicios Especiales”! 1982); ”Ope- 
raciónRompehielos”( 1983); “Misión de 
honor”(]984);’’Nadíe vive Eterna- 
mente”(1986); ”No hay trato Sr. 

Bond (1 987);”Scorpius”(l988); 

"Licencia para Matar”(I989); y”Win- 
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loose or díe” (5 990) -esta última sin tra¬ 
ducción hasta la fecha- La mayor parte 
de estas novelas están disponibles en 
caste 11 ano,publicadas por Grijalbo y por 
Planeta. 

Sin lugar a dudas, la popularidad 
mundial y ios millones de fans reparti¬ 
dos por todo el mundo,no hubiesen 
existido de no haber sido por las películas, 
y probablemente de no haber sido el 
protagonista el carismático Sean 
Connery. 

Connery había sido en 1952 el re¬ 
presentante escocés para Mister Uni¬ 
verso,y aunque era más atractivo y mas 
sexuado que el de las novel as,su 
capacidad para la ironía conseguiría 
igualar las posibles diferencias.El pú¬ 
blico le aceptó con entusiasmo^ el actor 
se fue creciendo film a film* 

¿Pero,cuáles eran los ingredientes 

para lograr tal éxito? 

Un actor atractivo,buenas dosis de 
humor,sexo y violencia a la altura de la 
censura de la época, y unas bandas 
sonoras trepidantes y pegadizas. 

A partir de la tercera pelí¬ 
cula; “Goldfinger" ,y tras ei éxito de las 
dos anteriores** Dr. No "y £L Desde Rusia 
con amor’1 as campañas de marketing de 
cada película eran estudiadas a 
conciencia creándose la BONDMANIA 
y surgiendo imitadores adiestro y sinies- 
tro.A partir de ahí, con las siguientes 
peliculas“Qpcrarión trueno''y“Sólo se 
vive dos veces",la producción creció 
ex aser adámente,dedicando una mayor 

i VP |t 

atención a las chicas Bond,a los parajes 
exóticos y a la utilización de los di versos 
artUngios,que al propio personaje de 
Bond.Todoello hizo rechazar a Connery 
seguir interpretando el papel 
y,únicamente la oferta de un contra to 
multimillonario por parte de los 
productores tras el relativo fracaso de 
“Al Servicio Secreto de su Majestad" 
con George Lazenby en el papel de 
Bond,hizo que volviera a las pantallas 
en ‘‘Diamantes para la eternidad". 

Los términos abusivos del contrato 
hicieron que éste fuese su último Bond 
oficial,Doce años depués aceptaría 
realizar su última aparición como 
Bondqpcro con otros productores,en 
“Nunca digas nunca Jamás". 

También inglés y dos años mayor 
que Connery, Roger Moore, conocido 
por su interpretación en la serie televi¬ 
siva de “El Santo”, cogió el testigo de la 
serie en 1973 con “Vive y deja morir”. 
El nuevo Bond convertiría a la serie en 
una comedia de espionaje que hará las 
delicias de niños y adultos, y a decir 


verdad, el papel le iba al dedillo.Máxinio 
exponente de ésto fue “Moonra- 
ker”(1979), que depués de “El Hombre 
de la Pistola de Qro”(1974)y “La Espía 
que me amó"(1977), daba al papel de 
Bond, un carácter de bufonada,enrolando 
al agente secreto en la fiebre galáctica y 
haciendo las delicias de los más 

pequeños de la casa. 

Desde entonces, los productores, 
conscientes de que habían perdido un 
poco “la brújula de la serie”, retomaron 
a un estilo más real en las siguientes 
películas: "Sólo para sus Ojos”(1981); 
"Octopussy "(1983); y "Panorama para 
Matar 1 ' (1985). 

En esta última película, quedó pa¬ 
tente que Roger Moore era demasiado 
mayor para seguir interpretando el papel 
de Bond,y se lanzaron a la búsqueda de 
un nuevo actor.Se barajaron nombres 
como Pierce Brosnam (Remington 
Steele) entre otros muchos,pero la 
elección final recayó sobre Timothy 
Dalton,un actor con una sólida carrera 
teatral,Su primera película en el papel 
de Bond “007: Alta Tensión "es la mejor 
película de la serie desde “Goldfmger", 
y la última película estrenada el año 
pasado “007:Licencia para matar" da al 
personaje un toque de realismo de la que 
carecían la totalidad de las anteriores en¬ 
tregas.Muchos han sido quienes han 
criticado el último film por ser dema¬ 
siado violento ¿?, o por ser demasiado 
real ¿?, o porque Bond ha perdido parte 
de su encanto (lo dudo), pero era necesa¬ 
rio bajar a Bond de ese pedestal de 
superhombres, y hacer ver al público 
que es un ser humano,quizás algo es¬ 
pecial,pero sin duda alguna humano.,. 

Acompañantes infatigables, dulces 
aliadas, y venenosas enemigas, las chi¬ 
cas Bond han sido un ingrediente im¬ 
portante en las películas a lo largo de 
toda la serie. 

¿Quién no recuerda la imagen de 
una figura femenina tumbada sobre una 
cama,su cuerpo completamente cubierto 
de pintura de oro en Goldfmger?¿0 quién 
no recuerda a la contrincante de Bond en 
Panorama para Matar: la exótica Grace 
Jones? 

Resumiendo: Bond ha sido uno de 
los mitos mas importantes de los últimos 
años,y comercialmente sigue fun¬ 
cionando en la actualidad prome¬ 
tiendo nos el productor para el año 1991 
una nueva pelícuia,en la que corren 
rumores que la chica Bond será 
española...(¡Ya iba siendo hora de de¬ 
mostrar el encanto latino!!!) 


Se han fabricado los juguetes más 
inimaginables acerca de la serie, posters, 
pegatinas, revistas, cómics, bandas 
sonoras. 

Se han puesto a la venta todas las 
películas en vídeo,y para colmo,se pu¬ 
blica ahora en castellano: 

“JAMES BOND 007: El Juego de 

Rol” 

Todo ésto no se hace porque sí.El 
fenómeno Bond sigue es tando vigente 
porque es atractivo,Tendrá sus detrac¬ 
tores y sus defensores acérrimos (entre 
los que me incluyo yo),pero nadie puede 
negar que Bond entrará en la historia 
como un fenómeno social contem¬ 
poráneo. 

Para todos aquellos interesados en 
el tema Bond, teco mi endo que se pon¬ 
gan en contacto con alguno de los dos 
clubs de fans"oficiales" que existen en 
el mundo, pero naturalmente conviene 
conocer algo de inglés. Las direcciones 
son las siguientes: 

THE JAMES BOND FAN CLUB 
Presidente: Richard Schenkman 
PO Box 414 
Bronxville,NY 10708 
Estados Unidos de América 

THE JAMES BOND BRITISH FAN 
CLUB 

14 ihe Ridings 
Haré Hill Addlestone 
Weybrídge,Surrey KT15 1DR 
Gran Bretaña. 

Suscribirse a cualquiera de los dos 
clubs supone pagar una cuota,y se recibe 
una revísta: Bondage en el caso de los 
americanos, y **007 ”en el caso de los 
ingleses, acerca de todas las novedades, 
entrevistas con los actores, etc,,. 

Ambas revistas son espléndidas e 
imprescindibles para cualquiera que se 
precie de entender un “p° co 
Bond. 

Para acabar esta introducción al tema 
real de la serie de artículos,el JUEGO 
DE ROL JAMES BOND 007 tiene una 
sólida base creada tanto por las novelas 
como por los films,y sigue siendo fuente 
de inspiración para otros muchos aconte¬ 
cimientos cinematográficos y cultura- 
les,Tras 28 años de James Bond,sigue 
estando vivo y coleando,y con la pu¬ 
blicación del juego de rol,no deseamos 
otra cosa que conseguir lograr que todos 
vosotros podáis vivir las aventuras del 
superagente en vuestra propia carne. 

¡ BIENVENIDO JAMES BOND 
AL MUNDO DEL ROL ! 
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¡9®7: EL JUEGO DE GOL 


por Kart Waiter Klobuznik 

En 1983 apareció en los Estados Unidos 
nn juego de rol que revolucionó el mercado 
existente. Reunía en un solo libro las reglas 
necesarias para jugar,describía equipo 
necesario para ambientar las partidas,hacía 
un análisis muy exhaustivo acerca de los 
PersonajeS“No-Jugadores más comunes, y 
daba indicaciones sobre cómo mantener el 
lt amb i entillo'Necesario para dirigir una buena 
partida, entre otras muchas cosas. 

Dicho juego no fue otro que el JAMES 
BOND 007. Lo que hoy en día nos parece 
completamente normal, en aquel entonces 
no lo era, por lo que este juego sentó 
precedente en cuanto a claridad de reglas, 
presentación y diseño. Por ello fue 
ampliamente imitado, no sólo en éstos 
aspee tos, sino también en cuanto al sistema 
de juego, del que hablaremos más tarde. 

Este juego pretende representar el 
mundo del famoso agente secreto para que 
pueda ser utilizado por los jugadores, que 
deberán crearse su propio agente al Servicio 
Secreto de su Majestad, podrán utilizar 
alguno de los personajes que vienen 
preparados,o hasta interpretar a alguno de 
los más famosos agentes secretos del mundo: 
James Bond 007 o Anya Amasova XXX 
(Triple Equis), 

Pero pasemos a analizar lo que contiene 
el libro básico de reglas, primero de los que 
se van a publicar en castellano. 

El libro se compone de dos partes 
claramente diferenciadas:una para uso de los 
jugadores, y otra para el uso del Director de 
Juego o también llamado Master. En la 
parte de 1 os jugadores, se ene neutra el si stern a 
de creación de personajes, todas las reglas 
necesarias para jugar, describe el universo de 
los casinos con las reglas para adaptar todos 
los juegos al sistema utilizado, describe como 
se evoluciona con la experiencia, y expone 
una lista con el equipo mas comúnmente 
utilizado por un agente secreto. 

En la parte del Master, aparece un 
capítulo MUY INTERESANTE que da 
consejos sobre cómo dirigir una partida sin 
perder los papeles (ni los nervios ante 
situaciones extremas),y explica tanto el 
funcionamiento del Servicio Secreto 
Británico, como el de TAROT (iniciales 
ele "Te enologías Avanzadas para la 
Revolución, la Opresión y el Terrorismo"), 
organización que será el causante de gran 
parte de los quebraderos de cabeza de los 
jugadores .Finaliza describiendo a un número 
c o n s id er able de Personajes -No-J ugadore s 
que ha ido conociendo Bond a lo largo de sus 


películas, y desvelando el ambientillo y los 
mejores restaurantes y hoteles de varias 
ciudades exóticas repartidas a todo io largo 
del globo. 

Pero no todo en este juego es el 
"ambientillo"que se consigue obtener en las 
partidas.El sistema de juego es de los más 
PERFECTOS que se hayan podido hacer en 
m u chos ah os, m ante n i endose u nares o 1 ución 
sencillísima, siendo imitado posteriormente 
por otras muchas empresas en el diseño de 
sus respectivos juegos de rol. 


EL SISTEMA DE JUEGO 

Existen cinco Características:Fuerza, 
Destreza, Fuerza de Voluntad, Percepción e 
Inteligencia, que significan lo mismo que en 
la mayoría de los Juegos de Rol. Estas 
características pueden oscilar entre 1 
(Mínimo) y 15 (Máximo). 

Además hay una serie de habilidades 
que cubren la totalidad de acciones que se 
nos pueden ocurrir a la hora dedeclarar un 


movimiento para nuestro agente secreto.Se 
dispone desde "Combate con armas de 


fuego", pasando por la totalidad de 
habí lid ades de Persecucción,' "Criptografía", 


Montañismo", etc,..hasta habilidades tan 
curiosas corno "Seducción" o "Distinción". 
Dichas habilidades oscilarán entre 1 y 30 , 


siendo estos valores las llamadas 


Posibilidades Básicas - ¿De qué dependen 
las Posibilidades Básicas? Pues bien. 


razonemos: Cuando entrenamos determinada 


habilidad,¿qué precisamos para dominarla?. 
Es necesario que tengamos dotes para ello, y 
también que entrenemos lo suficiente. Pues 


ésto, ios diseñadores del libro lo han apli¬ 
cado al sistema de juego perfectamente .El 


nivel 


en 




imposibles y 10 para las infantiles. 
Multiplicamos nuesLras posibilidades por el 
Grado de Difieultadfque los de letras no se 
preocupen, hay una preciosa tabla en cada 
hoja de personaje)y obtenemos el porcentaje 
por debajo del que hay que tirar,¿ Que se 
pueden obtener porcentajes de hasta 300 % ? 
Natu-ralmente,en numerosas ocasiones, las 
tiradas se deberán realizar por encima dd 
100 % . 

¿Que dónde está el chiste? Pues, en este 
juego no es suficiente con realizar las 
acciones. ES NECESARIO HACERLAS 
MUY BIEN. Para ello hay otra tabla en la 
que vienen explicadas las Categorías de Exito. 
Imaginaos que debemos tirar por debajo de 
100. Si sacamos un 02 está muy 
bien obteniendo una Categoría deExito-i 
(Excelente), Si sacamos un 18 está 
bien,obtenemos una Categoría de Exito-2 
(Muy Bien). Si sacamos nn 30, bueno,sigue 
estando a probado... Categoría de Exito-3 
(Bien). Si nuestra tirada es un 70, francamente 
no es para estar orgullos o, aprobamos con un 
suficiente. Categoría de Exito-4 (Aceptable). 

Atendiendo a la Categoría de Exito 
resultante, obtendremos unos resultados 
mejores o peores. Con una CE- fie hemos 
metido al individuo que nos seguía una bala 
entre ceja y ceja. Con una CE-2 le hemos 
dado en la mano y deja caer el arma. Con una 
CE-3 le hemos dado en el brazo y parece que 
le duele.Con una CE-4 parece que sólo le 
hemos pegado un arañazo en el hombro. 

Esta es la base del sistema de 
juego.Mediante una resolución rápida y 
trepidante, se obtienen unos resultados 
espectaculares. No hay mayor comple¬ 
jidad. Todo lo demás gira alrededor de ésto. 


la Característica en la que se base (En el caso 
de Conduclr==Destreza y Per-cepción; o si se 
trata de Criptografía^ Inteli-gencia) más 
el nivel que le hayamos otorgado a dicha 
habilidad (io que hemos entrenado con ella). 
Esto sólo es un breve ejemplo de la gran 
racionalidad que emplearon los diseñadores 
en el sistema de juego. Podría estar páginas 
y páginas hablando sobre los modificadores 
para la Seducción,o los délas Persecucciones. 
T odo en éste juego tiene su explicación lógica. 
¿Todo ? Bueno,no.Pero de eso ya hablaré 
mas tarde. 

Una vez que tenemos las Posibilidades 
Básicas en cada Habilidad, ya puede 
comenzar la juerga.Nosotros le decimos al 
Master lo que queremos hacer. El master nos 
adjudica determinado Grado de Dificultad 
que oscilará entre 1/2 para las acciones casi 


CREACION DE PERSONAJES 

Aquí, uno se crea su propio personaje a 
su gusto y medida,AI comienzo se le otorgan 
una serie de puntos de generación que oscilan 
entre 3000 y 9000 según la graduación que 
vaya a tener dentro del Servicio Secreto 
Británico,y uno se los gasta como mejor le 
plazca. Hay que determinar la Talla, el Peso, 
la Apariencia (no todos pueden serian guapos 
como yo...), las Características, las 
Habilidades, las Debilidades (¿también tú 
tienes miedo a las alturas?), los Campos de 
Experiencia (¡Quita quita, tu nunca has visto 
un microchíp!),la profesión previa, el arma 
personal,el barrio en el que vives, 
etc...Durante la creación hay que tener 
cuidado de no levantar mucha fama para que 
los archivos de la FC.G.B,(entre otros) no se 
enteren de que existes. Es muy triste que en 
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tu primera misión le reconozca por la calle 
todo el mundo pidiéndote autógrafos,*, 

HABILIDADES 

Las Habilidades, 24 en total, podrían 
parecer pocas en comparación con otros 
juegos, aunque no se hace necesaria casi ni 
una más. Cubren absolutamente todas las 
acciones que se nos puedan ocurrir en el 
devenir de nuestras misiones. Con la 
descripción de cada Habilidad, vienen 
descritas las consecuencias de cada Categoría 
de Exito obtenida, el tiempo que se precisa 
para llevarla a cabo, la información que da 
(si es que es aplicable) y todas aquellas 
explicaciones necesarias para la correcta 
utilización de la misma, 

EL COMBATE 

El combate es quizá la parte más 
trepidante del juego.Es también la sección 
que más matices tiene ,por lo que en otro 
artículo más adelante, paso a explicar un 
ejemplo. En combate, todo, repito: 
ABSOLUTAMENTE TODO se puede llevar 
a cabo.Desde impactar con la bala de un 
Magnum 357.en la cabeza de un villano que 
se ha propuesto atropellarnos con su 
Mercedes 300 SE, hasta darle una patada 
en...’'a Tiburón para que deje de apretamos 
el cuello con malas intenciones. ¡Por cierto, 
cuidado con las cicatrices de las heridas! Que 
luego se os reconoce por la calle... 

FERSECUCCIONES 

Cómo no,una aventura de James Bond 
sin un par de buenas persecucciones como 
mínimo, no es una aventura de Bond.Las 
persecucciones en este juego se abstraen 
considerablemente para que salgan ganando 
en emoción.Las persecuciones trans curren 
en asaltos precedidos por una puja entre los 
jugado res y el Master.Aquí se determina 
quién tiene más valor en los siguientes 5 
segundos y, por lo tanto, quien pisa más ei 
acelerador,o quien tiene m as ansias de vencer. 

Existen cinco maniobras,cu y a dificultad 
se verá modificada por diversos factores 
como la calidad del vehículo,el tiempo, las 
heridas de eonducu>r»etc,..La$ maniobras son: 

Perseguir/Huir (¿Por qué cada vez le 
veo mas lejos?); Forzar (¡Joe,sácale de la 
carretera! );Dar Esquinazo (Pues juraría que 
se metió por esta callejuela .,);Cambio de 
Sentido( ¡Q ue ahora viene en ésta dirección); 
y Acrobacia (Jcjemo es capaz de.,.). 

Desde luego, uno siente la verdadera 
emoción del juego de rol tras sufrir una 
perseccución en un Citroen 2CV(con todos 
mis respetos hacia el cochejpor parte de tres 
vehículos repletos de gorilas armados hasta 
lo dientes, sobre el asfalto en un puerto de 
montaña de 1 a sierra de M adrid (o de cualquier 
otra parte del mundo.») 

INTERACCION CON LOS PNJ 

Existen cinco formas de interacción con 
los PNJ: 

La Reacción se determina en el momento 
que conoces a alguien importan te,y determina 


lo bien o mal que le caes, {PuajXe olía el 
aliento) 

La Persuasión sirve para convencer a 
alguien que no está completamente de tu 
parle para que te cuente o se crea 
algo.(¿YO?,¡La caja fuerte estaba abierta 
cuando entré!) 

La Seducciones otro de los platos fuertes 
de este juego.Los comentarios sobran. Son 
divertidísimas. Lo único que se puede decir 
es que lo probéis. (OHHH,James...) 

La Interrogación es una pesadez.Te 
ponen unos focos,te tienen sin comer ni 
dormir,e insisten en que les cuentes algo 
sobre nosequé de un microchip.(¡No diré 
nada!) 

La Tortura es la única habilidad que no 
puede tener un Personaje Jugador(¡ O cantas 
o tendrás que aguantar rodo el ciclo sobre el 
cine español durante las dos próximas 
semanas!). 

EL JUEGO Y LOS CASINOS 

En este capítulo te explican como 
trasladar a las partidas los diversos juegos de 
casino como el Baccarra, el Blackjack, el 
Poker, la Ruleta, además de explicarte como 
fucionan los casinos de numerosas ciudades. 

EL EQUIPO 

El equipo es otro de los aspectos cubierto 
en este juego, pasando desde el equipo de 
submarinismo, diversas armas de fuego, 
pasando por automóviles, lanchas, 
helicópteros, y hasta el ¡¡¡AIRBUSULE1 
equipo presente en el libro básicoes suficiente 
para comenzar a jugar,aunque se espera que 
próximamente sea publicado, también en 
castellano, el manual de la Rama Q, que 
contiene mas de 200 artilugios de todo tipo 
para utilizar en las partidas. Imprescindible 
no sólo para los jugadores de rol, sino también 
para todos los fans de James Bond y del gé¬ 
nero de espionaje en general. 

PERSONA JES-NO-JUGADORES 

Podemos hacer una clasificación de los 
personajes-no-jugadores en dos partes; Los 
Principales y, los demás... 

A los Principales se les dedica un 
capítulo entero, viniendo una descripción más 
que detallada de sus características,su 
historial y sus peculiaridades. Resulta 
placentero leer los antecedentes de los 
villanos que han estado oponiéndose a B ond 
en tamos años de aventuras. 

Por otro lado,están los demás,.Los 

diseñadores han ideado un sistema por ei que 
en menos de dos minutos has generado 
CUALQUIER tipo de personaje para el uso 
y disfrute del Master, 

Y AUN MAS». 

Además vienen profundamente 
analizados, tanto el Servicio Secreto 
Británico, con todo su personal,como la 
organización villana:TAROT, con cada uno 
de sus componentes.(En lugar de ser 
SPECTRA, como en las películas, los 
diseñadores han tenido que crear una 


organización con otro nombre por problemas 
de derechos de copyright). 

Nosólo eso, sino que hay un capítulo 
dedicado a las ciudades de Hong-Kong, 
Londres, París, Nassau, Rio de Janeiro y To- 
kyo, describiendo en cada ciudad lo que hay 
que ver, los mejores hoteles con sus 
particularidades , los restaurantes más 
lujosos, la moneda de cada país con su 
conversión a Libras Esterlinas, las 
comunicaciones, los idiomas hablados, cómo 
desplazarse por las distintas ciudades, las 
oficinas de los diversos Servicios Secretos, 
etc... Resumiendo, un sinfín de información 
para las partidas que harán las delicias de los 
más exigentes. 

Y he dejado para el final los Puntos de 
Héroe. ¿Cómo es que la mayoría de las veces 
Bond sale indemne de los combates más 
feroces, de las persecucciones más 
trepidantes, y de las situaciones más 
inverosímiles? 

Ello lo hace gracias a los Puntos de 
Héroe. Medí ante éstos puntos,el jugador 
puede lograr que un disparo que parecía que 
iba a fallar,acabe por impactar;o que el golpe 
que iba directo a su cara, se desvíe 
inexplicablemente.Gracias a estos Puntos de 
Héroe nos podemos permitir emular a Bond 
en sus más escalofriantes persecucciones, 
sin temor a sufrir ningún percance.$altar de 
un cauce al otro de un río por un puente 
medio derruido, tirarse de un avión sin 
paracaídas,con la única esperanza de 
arrebatárselo a un villano que se ha lirado 
antes que tú;conseguir que un camión con re¬ 
molque se ponga a dos ruedas para evitar un 
misil tierra-tierra que le han lanzado,son sólo 
algunas de las posibilidaes que se nos ofrecen 
gracias al uso de los Puntos de Héroe .El 
único problema es que normalmente tenemos 
menos de los que los que serían desea bles,por 
lo que la emoción está asegurada. 

Otros juegos, como el Marvel, 
Warhammer, etc..también han copiado este 
si terna de Puntos de Héroe para adaptarlo a 
sus respectivos universos. 

Bien, pues esto es el mundo de James 
Bond:El juego de roI.En el libro básico se 
presenta la primera piedra para el universo 
fantástico de lujo,acción,y aventura, de Ja 
que Bond hace gala en sus películas. 

De ahora en adelante se publica¬ 
rán,regularmente, aventuras para que sean 
jugadas por los personajes, suplementos que 
describcn,desde el funcionamiento y la ficha 
técnica del Ferrari Testarrosa, hasta la Suite 
Presidencia! del Hotel de París en Monte- 
cario. 

La aventura no ha hecho más que 
empezar... 
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007: EQUIPO DE LA RAMA Q 


HER MAJESTYS SECRET SERVICE 

& 



MINISTRY QF INTEL UGENCI DEPARTMENT 6 

por Karl Walter Klobuznik 

Estimados señores: 

Como ya les adelanté en mi carta, 
publicada en el LÍDER 10, a continua¬ 
ción les describo equipo adicional que 
no tuve tiempo para mandarles en esa 
ocasión. Actualmente estamos un poco 
atareados, ya que se espera la llegada de 
numerosos agentes nuevos procedentes 
de su país. 

Tras haber recibido numerosas pe¬ 
ticiones por parte de nuestros agentes, y 
haber leído el informe que realizó 007 
sobre la misión “Alta Tensión”, hemos 
decidido publicar las características del 
equipo especial que dimos a Bond en 
dicha misión. Espero que estas 
aclaraciones sirvan a nuestros nuevos 
agentes de origen híspano en la 
resolución de sus misiones. 

Major Geoffrey Boothroyd 

“Q” 


ASTON MARTIN V8 VANTAGE 


MR 

+2 

AUT 

410 

LR 

2 

FOR 

3 

CRUC 

160 

EST 

10 

MAX 

257 

PRECIO 50.000 


Este modelo de Aston Martin co¬ 
menzó a ser utilizado en la Sección Q en 
1987, practicándole una serie de 
modificado- que lo transformaron en el 
orgullo de la rama, sólo superado por el 



que creó en su día el anterior Aston: el 
DB-V. Construido por la empresa Aston 
Martin Lagonda, monta un motor de 
ocho cilindros con una cilindrada de 
5340 c.c. La potencia máxima es de 379 
caballos a 6,000 revoluciones por 
minuto, que le permiten alcanzarlos 257 
Km/h. y llegar a los 100 Km/h, en 6,5 
seg. 

Evaluación de -"Q’-: Este vehículo 
es uno de los mas costosos de los que han 
salido de la Sección Q. Para su 
modificación hemos utilizado las téc¬ 
nicas más sofisticadas como la simu¬ 
lación por ordenador entre otras mu¬ 
chas. Es un importante banco de pruebas 
para posteriores modificaciones, aunque 
el elevado coste que ello implica está 
haciendo que nos decantemos por 
proyectos algo menos espectaculares. 
Unicamente será utilizado por agentes 
“00” previa justificación de su uso.La 
versión modificada dispone de : Llantas 
especiales BBS con dientes de sierra 
(para cortar el hielo), neumáticos Pirelii 
P-7 con clavos de aluminio para nieve y 
patines de trineo plegables. También se 
han conectado los sistemas de propulsión 
a chorro, ordenador, cañones láser, y 
cohetes aire-aire-”Q” 



En términos de juego: Este vehículo 
posee Blindaje Nivel IILLos láser, 
situados en los ejes de ambas ruedas 
delanteras, deben emplearse a Alcance 
Corto.Para utilizarlos, se debe realizar 
una maniobra de Forzar, al Grado de 
Dificultad resultante en la puja.Si el 
operario del Aston falla con los dados, 
no precisará hacer la Tirada de Accidente. 
Por el contrario, si dicha tirada es una 


Categoría de Exito 3 o mejor, el vehículo 
contrario sufrirá ios daños indicados en 
ia Tabla de Accidentes,pero como si se 
hubiera pujado a dos Grados de 
Dificultad más, ésto es, si ia tirada de 
Forzar se hizo aun Grado de 3, habría 
que mirar el resultado en la del Grado 
de Dificultad de l : “Destrozado”. 

Los cohetes aire-aire se disparan no 
con la habilidad de “Combate con armas 
de fuego”, sino con la de “Conducir”. 
Ambos se disparan simultáneamente: 
COHETES AIRE-AIRE 
MR +1 D/A 1 

MUN 1 ND 4xL 

ALCANCE LlüOmts, 

Además dispone de un ordenador 
que le proyecta sobre el parabrisas la 
situación técnica del vehículo en cada 
momento, unos patines extensibles a 
ambos lados del vehículo para poder 
deslizarse sobre superficies heladas o 
nevadas, y un sistema de propulsión a 
chorro para el caso de alguna situación 
límite. Por último, dispone de un radio- 
casette Blaupunkt “Computer Contro- 
lled” que puede sintonizar la totalidad 
de frecuencias de la policía, además de 
dar música, naturalmente... 

LLAVERO-LO CALIZ ADOR 

Este llavero, parece a primera vista 
un vulgar llavero-localizador Phillips. 
Se activan sus peculiaridades pre¬ 
sionando un botón situado al frente del 
mismo. 

Una vez activado, silbando las no¬ 
tas de “Gobierna Brittania”, emite un 
chorro de Gas Halotano que dejará in¬ 
consciente a cualquier individuo en un 
radio de acción de 1,5mts. En términos 
de juego, en el primer asalto sufrirá un 
Aturdimiento, y a partir del segundo 
deberá utilizar dos Puntos de Héroe/ 
Supervivencia para recuperarse de sus 
efectos o caer inconsciente. Para los 
efectos completos del gas, referirse al 
manual de la Sección Q. 

Además, este llavero está relleno 
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con una carga de explosivo plástico que 
hará explosión al utilizar una clave 
personalizada (a elegir por el jugador). 
El daño que inflinge es”L”. Además, las 
llaves a las que está sujeto el llavero, son 
ganzúas que dan un modificador al Grado 
de Dificultad de la tirada de Abrir 
Cerraduras de +2. 

Evaluación de Q: Al darle a Bond 
este llavero, le aseguré que el gas atur¬ 
diría durante varios segundos a una 
persona normal, a lo que me contestó 
que en su profesión no había mucha 
gente normal. Parece ser que de todos 
modos le sirvió de algo, y pudo escapar 
de aquella cárcel en Afganistán “Q” 

WALT HE R 2000 

MR +1 AC 0-300 

D/A 2 AL 

MUN ó TAM 99 

ENC -4 ATI 2 

ND F PRECIO 2.000 

La Walther es un moderno fusil de 
precisión, que con los aditamentos 
precisos puede convertirse en el arma 
más precisa del mundo, aunque utili¬ 
zadle únicamente desde posiciones es¬ 
táticas, ya que su volumen y peso así lo 
obligan. 

Evaluación de Q: Bond utilizó este 
arma en Bratislava, Checoslovaquia, 
para apoyar la evasión del general 
Koskov, donde se pudo comprobar la 
precisión y grandes dotes de la misma. 
Por el momento, disponemos de un 
número reducido de estas armas, por lo 
que únicamente se las daremos a agentes 
“00”, al menos hasta que nuestro 
volumen en stock se vea incrementado 
lo suficiente. Q. 

En términos de juego; Para utilizar 
este arma correctamente es necesaria 
una preparación a conciencia y la elec¬ 
ción del lugar idóneo para el dísparo.Si 
se utiliza de forma espontánea y sin 
preparación, el modificador de +1 se 
perderá.Es necesario que los jugadores 
se den cuenta del gran volumen de este 
amia, por los problemas que se les po¬ 
drán presentar a la hora de transportarla 
y esconderla. La mejor manera para 
sacarle,provecho es en conjunción con 
un intensificado! de imagen,y con un 
dispositivo de blanco mediante Láser. 


























iioia 


3ossier Jomes Bend 


LA EXPERIENCIA, MADRE 
DE LA SUPERVIVENCIA 


por Luis Carlos Ximenez 

Hay ocasiones en las que ni siquiera 
el Major Geoffrey Boothroyd es capa?, 
de contenerse. Y hoy, para desgracia del 
inmaduro recluta L175, parece uno de 
esos días en que *‘Q” llegaría hasta el 
asesinato. De haber sabido que después 
de conceder a 1.175 un ñamante Lotus 
Espirit, hace escasas horas, le iba a ser 
devuelto en forma de amasijo de metal 
humeante, no lo habría tolerado, Pero, si 
hay algo que diferencia a los hombres de 
MXó (Servicio Secreto Británico) de 
los sicarios de la competencia, es la 
prudencia y el autocontrol. Por eso,'“Q” 
parece dispuesto a escuchar la expli¬ 
cación del recluta antes de probar con él 
un nuevo homo que ha recibido. 

En cierto modo, L175 no sabe por 
dónde empezar. A él sólo se le encargó 
recoger a Pussy Calore y llevarla sin 
contratiempos de un rincón a otro de la 
ciudad, William Tanner, el jefe de per¬ 
sonal, insistió mucho en lo de evitar 
incidentes. Tal vez por eso, 1.175 bal¬ 
bucee un tanto antes de dar su informe: 

“Hace unas horas yo era feliz. 
Disfrutaba alacariciar el volante del 
magnífico coche que había conseguido 
de la Rama Q. No había tráfico y pude 
saborear, en al aúna avenida, la verda- 

* V 

dera potencia de su motor. El sol se 
colaba por mi ventanilla y me calentaba 
el rostro y, si existía algún pensamiento 
pesimista en mi mente, pronto se disipó. 
Posiblemente influyera en mi estado de 
ánimo el ver como una escultural y 
sonriente señorita se acomodaba en el 
asiento del acompañante. Pronto 
empezamos a conversar y , a los pocos 
semáforos ya se podía percibir un 
ambiente “prometedor”. Justo cuando 
nuestra conversación se volvía ingeniosa, 
se cruzó con nosotros el señorial Rolls 
Royce de uno de los más ambiciosos 
cerebros criminales, Auric Goidfinger. 
Lamentablemente, me olvidé al instante 
de toda la prudencia y el autocontrol que 
me habían inculcado. Con gran derroche 
de potencia, realicé una maniobra de 
cambio de sentido y enfilé mis ruedas 


tras los pasos de Goidfinger. Fue una 
pena no avisar a Pussy sobre mis 
intenciones. La pobre se estaba retocando 
los labios cuando, por lo violento del 
volantazo, estrelló su cara contra el cri stal 
de la portezuela. Además, el rallajo con 
el que se cruzó la cara de carmín hizo 
que ella me mirase con cierta expresión 
de, como poco, sorpresa. El conductor 
de Goidfinger se percató enseguida de 
mis intenciones y pronto empezó a di smi- 
nuir el tamaño de su coche ante mis ojos. 
Tuve que pisar fuerte para alcanzar el 
Rolls Royce y, desgraciadamente, creo 
que lúe a costa de Pussy. El tremendo 
acelerón dobló literalmente el estilizado 
cuello de la chica con tal crudeza que me 
pareció escuchar un crujido. Pussy ya 
empezaba a estas alturas, a acordarse de 
mis ascendentes mas próximos. Procuré 
no hacer caso y cuando iba a desenfun¬ 
dar mi Walther PPK, el conductor de 
Goidfinger me sorprendió con una 
maniobra inesperada. Torció brusca¬ 
mente en una bocacalle y al intentar 
seguirle, he de admitir que llegó a 
dolerme el cabezazo que me propinó mi 
encantadora Pussy. Pero, todo no había 
hecho más que empezar. El Rolls Royce 
se había agazapado en laesquina.Tal fue 
mi sorpresa que no advertí que la nueva 
calle seguía en forma de escaleras. Los 
viandantes se vieron forzados a saltar 
por las barandillas para evitar un 
deportivo que bajaba sin control. Los 
puestos de venta ambulante empezaron 
a saltar por los aires, Pero,dentro del 
coche la situación no era mejor. Tanto 
Pussy como yo rebotábamos violenta¬ 
mente con cada peldaño que bajaba 
nuestro quejumbroso Lotus. Y cada 
nuevo rebote se traducía en nuevo 
cabezazo contra el techo. Afortu¬ 
nadamente, conseguí recuperar el 
dominio antes de causar muchas 
víctimas. Pussy en vez de felicitarme 
optó por gritar y por decir algo parecido 
a que deseaba bajarse o coger el autobús. 
Yo intenté calmarla con mi brazo 
izquierdo, pero no parecía cosa fácil. 
Sobró un instante para la tragedia. Una 


anciana fioristera es taba cruzando la calle 
sobre un paso de cebra. No pude ni virar 
ni frenar. Golpe seco y nuevo cabezazo 
contra el techo. Sinceramente no me 
atreví a mirar por el único retrovisor que 
me quedaba. Sólo espero que alguien 
pueda reconocer a la abuela, ya que del 
morro del Lotus es mejor no hablar. Yo 
no sabía que hacer. No sabía con 
exactitud dónde estaba, Pussy me in¬ 
sultaba cuando las hemorragias de su 
bello rostro se lo permitían y, para colmo, 
más de diez motoristas armados con 
cadenas se aproximaban con siniestras 
intenciones. Evidentemente, ahora me 
tocaba huir a mí, Pero, una de dos, o al 
Lotus no le parecía bien oes que el pobre 
ya no podía con su alma, después de la 
primera manga de la persecucción. El 
caso es que los motoristas nos alcanzaron 
muy pronto y la lluvia de cadenazos fue 
mucho mas copiosa de lo deseable. 
Cuando esos desalmados se hartaron de 
golpear, decidieron subirse al Lotus hasta 
que el pobre llegó a parecer un árbol de 
Navidad, cargado de indeseables. 
Entonces me ocurrió lo único bueno de 
todo lo contado. Es decir, los motoristas 
que sólo tenían la orden de asustarme, 
decidieron irse. Con ésto, y una vez que 
dejé a Pussy en un hospital, decidí re¬ 
gresar aquí. Eso sí, conduciendo con la 
máxima prudencia para evitar estropear 
el coche y...” 

“Q” que ha ido adquiriendo un tono 
cada vez más rojizo no puede soportarlo 
más y con las venas de sus sienes a punto 
de taladrarle la piel, mira a 1.175 como 
rara vezha mirado a otras personas en su 
vida. La crispadón de los dedos de sus 
manos no parece presagiar nada bueno. 
Pero, antes de que “Q” pueda hacer un 
daño irreparable, la inconfundible voz 
de! más famoso agente secreto del mundo 
se deja oír.“Q " parece olvidar momentá¬ 
neamente a 1.175 y empieza a hablar 
con James Bond. El recluta suspira 
profuñadamente a la vez que se acaricia 
el cuello. Con la llegada de Bond ha 
visto el ciclo abierto. Pero, sólo hay una 
salida. A la espalda una pared y para 
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acceder a la puerta habría que pasar por 
delante de las narices del mayor 
Boothroyd. Y hay, únicamente, un As¬ 
ton Martin DB-V y un irreconocible 
Lotus Espirit por mobiliario* 

Otro fascinante coche empieza a 
rodar por las calles. Pero, esta vez son 
las avezadas manos de 007 las que lle¬ 
van el timón. En menos tiempo del 
lógico, Bond llega a la entrada principal 
de uno de los hoteles más lujosos de la 
ciudad. Cuando se abre la portezuela del 
acompañante, ni siquiera mira y sólo 
sonríe levemente. Sabe de sobra que la 
persona que acaba de subir al Aston 
Martin no es otra que la encantadora 
Solitaire. Bond surca a gran velocidad 
las calles y avenidas mientras, en el 
rostro de la señorita empieza a brotar 
una sonrisilla lo suficientemente 
seductora como para que James arquee 
una ceja* 

Solitaire, con cierto aire felino, 
permite que su mano delicada se pose 
sobre la rodilla del agente y empiece a 
subir en dirección a su cintura* Lástima 
que más de diez motoristas algo 
pendencieros acaben de entraren acción. 
Bond no pierde la calma y se aleja lo 
suficiente para que sólo pueda alcanzarle 
la moto más potente. Cuando ésto ocurre, 
nadie en su sano juicio se cambiaría por 
los ocupantes de la motocicleta. Basta 
un leve toquecillo del Aston Martin para 
que, antes de que el cadenazo roce 
siquiera el coche, la molo cambie de 
carril y sus pasajeros desaparezcan bajo 
las ruedas de un autobús que viene en 
sentido contrario* El desagradable final 

i 

de los ocupantes de la primera moto no 
parece amilanar a los otros. Es más, 
ahora se muestran mucho más decididos 
que nunca a acabar con 007. La 
perseeucción empieza a desarrollarse a 
una velocidad vertiginosa. En este 
momento rueda el Aston Martin con 
otras dos motos en paralelo y prácti¬ 
camente a la misma altura* Bond da una 
orden a Solitaire y antes de que las 
cadenas arañen la pintura del Aston 
Martin, las dos portezuelas se abren 
golpeando a ambas motos. Los moto¬ 
ristas, habiendo perdido el control de 
sus máquinas, no corren mejor suerte 
que los primeros* La moto de la derecha 
se estrella contra La fachada de un edifi¬ 
cio mientras que la otra se mete li¬ 
teralmente en el interior de una pape¬ 
lería.Pero, Bond no puede bajar la 


guardia ya que otras dos motos acaban 
de reemplazar a las anteriores. Enton¬ 
ces, 007 decide efectuar un brusco viraje 
en el que una de las motos no puede 
acompañarle debido a que el im¬ 
presionante volumen de un camión de 
mudanzas parece impedírselo. El Aston 
Martin se ve forzado a bajar por las 
escaleras ya que la nueva calle es 
peatonal. Claro que no hay problema, 
Bond recomienda a Solitaire la postura 
adecuada y ambos descienden sin gran¬ 
des sobresaltos. Incluso James se siente 
inspirado y coge la botella de champán 
que un camarero, paralizado por el 
miedo, se disponíaa servir en una terraza 
situada al final de la calle peatonal. 

La calle de escaleras recién reco¬ 
rrida muestra un gracioso tapizado a 
base de doloridos cuerpos de motoristas 
acompañados por sus destrozadas 
máq ulnas, Solí taire no puede c onte ne rse 
y empieza a besuquear el cuello de 007* 
Bond, por su lado, ruega a Solitaire un 
poco de paciencia ya que no puede 
conducir, abrir la botel la, deshacerse de 
los motoristas que todavía les siguen y 
encima estar cariñoso con ella* Pero, 
Solitaire no parece fácil de contener. La 
corbata del agente ya ha desaparecido y 
mientras una de las manos de la joven 
bucea nerv iosa por el tórax del agente, 
no nos atrevemos a hacer pública la 
localización de la otra. Aunque todavía 
Bond no se ha olvidado de las tres motos 
que le persiguen, encuentra un truco 
gracioso para neutralizar a una de ellas. 
Es por todos conocida la puntería de 007 
con todo tipo de armas, pero, no todos 
estarán a! corriente de lo certero que 
puede llegar a mostrarse con el tapón de 
una botella de champán. El hecho es que 
toda la fuerza con la que puede salir 
propulsado un tapón, acaba en un ojo del 
motorista más cercano. A veces llevar 
bajada la visera del casco puede ser lo 
más prudente y para convencerse nada 
como preguntar a los de la moto que 
ahora ruedan hechos un ovillo. Sólo 
quedan dos motos y Bond se enfrenta a 
un callejón estrecho, aparte de la mujer 
que se aferra apasionadamente a su 
cuerpo, Pero, no hay alternativa. Por la 
calle estrecha sólo puede pasar un 
vehículo y 007 está decidido a ser él el 
primero en atravesar el callejón. James 
Bond raras veces se equivoca y además 
de franquear limpiamente la dificultad, 
en primer lugar, puede ver por el 


retrovisor como sus perseguidores 
quedan aplastados como monedas en las 
esquinas de l a calle estecha* Otro nuevo 
arrebato de la flamígera dama parece 
distraer a 007, La tragedia levita en el 
ambiente. Una anciana florisiera está 
cruzando la calle por un lugar 
inadecuado. Pero, tranquilidad, la 
Graduación “00” no se consigue a la 
sombra de un manzano. James Bond no 
sólo sortea a la abuela sin dificultades 
sino que además se permite la travesura 
de llevarse un pequeño capullo. Si Soli¬ 
taire ya estaba ligeramente motivada, el 
detallíto del capullo que 007 le ofrece, 
enciende en su interior más pasión y 
nuevos bríos* James Bond no puede 
permitírselo y da un frenazo. Sale del 
aston Martin y, cuando Sol itaire empieza 
a pensar que no ha estado a la altura de 
un hombre como 007, él invita a salir a 
1175 del reducido habitáculo que hay 
detrás de los asientos. El pobre recluta 
no concibe como le ha detectado pero, 
en realidad, el mejor “00” del mundo 
sabe que estaba allí desde el principio. 
En otras circunstancias, James habría 
llevado a 1.175 a su casa, pero, los 
llameantes ojos de Solitaire y su 
ineludible sentido de la caballerosidad, 
le aconsejan dejarle ahí mismo. No sin 
antes dedicar unas palabras de aliento 
para el descorazonado recluta: 

u No te preocupes, 1.175* Los co¬ 
mienzos de todos los que nos dedicamos 
a ésto, siempre han sido duros. Iloy sólo 
has tenido un mal día y a “Q” mañana ya 
se le habrá olvidado el tema* Pero, por 
favor, si ves un Rolls Roy ce parecido al 
de Goldfinger, note inmutes. Pertenece 
a un excéntrico millonario que disfruta 
disfrazándose cada día de un famoso 
Cerebro Criminal diferente.” 

El Aston Martín desaparece ense¬ 
guida, dejando a 1175 concentrado en 
sus propios pensamientos. Claro que el 
que golpea con mas fuerza dentro de su 
cabeza es el que le animará, hoy y 
siempre, a ser “ de mayor” como James 
Bond 007. 
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ACLARACIONES SOBRE EL COMBATE 


por KarI Walfer Klobuznik 

Cuando, en Junio de 1982 estaban 
siendo editadas las reglas básicas ahora 
publicadas en castellano, los diseñado¬ 
res descubrieron que las reglas que regu¬ 
laban el combate, no podrían cubrir todas 
las posibilidades que fuesen a aparecen 
Por ello, las reglas serían explicadas 
más como directrices, que en un sentido 
estricto propiamente dicho. Cuando un 
Master tu viese alguna duda sobre alguna 
faceta de las regias, obraría como le 
indicase su interpretación personal, en 
lugar de detenerse a repasar todo el ca¬ 
pitulo. 

Esta libertad que dan las reglas, 
puede causar a los no iniciados la sen¬ 
sación de no saber por dónde empezar. 
Para eso está este artículo. Para exponer 
una forma de dirigir los combates, que 
ayude a un mejor conocimiento de las 
reglas. 

Si encuentras ciertos conceptos y /o 
métodos que contradigan a los que 
utilizas normalmente, ¡ ¡ ¡NO LOS CAM¬ 
BIES!!! Si tus jugadores y tú, estáis 
contentos con la forma en la que diriges 
los combates, sigue así, 

El ejemplo a continuación, enfrenta 
a Holly Goodhead y Félix Leiter (una 
pareja de la CIA), con un guardia y con 
un asiático llamado Chang, cuando 
estaban husmeando en un almacén que 
un conocido villano tiene en Río de 
Janeiro, 

Recapitulemos en primer lugar las 
características de los personajes: 
HOLLY = Velocidad-2. Posibilidades 
Básicas en Combate Cuerpo a Cuerpo 
(PB«CC)-19, Pos. Bas. en Combate con 
Armas de Fuego (PB.AE)-20. Arma = 
Walther PPK 

FELIX = Velocidad-2. PB. CC-17. 
PB.AF-20. Arma-Browning IIP. 1935 


Enemigos: CHANG = Vclocidad-2. 
PB.CC-25. PB.AF-15. Arma-Katana 
{espada asiática) 

GUARDIA - Velocidad-1. PB.CC-12. 
PB.AF-1L Arma-UZL 

La situación es la siguiente: El 
guardia se enfrenta a Holly Goodhead 
en combate con armas de fuego. Están 
a 15 mts, de distancia. Félix se las tendrá 
que ver con el asiático Chang, que se le 
abalanza blandiendo la Katana. Se 
encuentran a 3 mts el uno del otro. 

Las características de la Katana son: 


MR 

+ 1 

D/A 

— 

MUN 

— 

ND 

+3 

AC 

— 

AL 

— 

TAM 

— 

ENC 

— 

ATI 

-1 

RC 

— 

PRECIO 

— 



ASALTO 1.: 



La Declaración: 

En el 

enfrenta- 


miento de Holly con el guardia, deberá 
declarar éste en primer lugar debido a su 
inferior Velocidad. El guardia declara 
que mantendrá la posición y le disparará 
una ráfaga a Holly. Ella por su parte, 
declara que desenfundará su arma, 
realizará un disparo al guardia, y se 
acercará corriendo a él. 

Por otra parte, Félix y Chang tienen 
la misma Velocidad, por lo que se 
necesitará una tirada de D6 para desha¬ 
cer el empate. Chang vence, por lo que 
Félix deberá declarar sus intenciones 
para este Asalto. 

Félix va darle un patada al chino con 
todas sus fuerzas en la espinilla (Golpe 
Específico para darle en lapiema), amén 
de darle un puñetazo en todo el “morro”. 
Nuestro amigo Chang va a intentar hacer 
de Félix dos trozos bien separados, 
mediante dos buenos “katanazos” 



Al ir Félix, después, deberemos 
hacer una tirada de Iniciativa para darle 
la oportunidad de actuar antes. 

Las tiradas de Iniciativa: Félix: 
(Velocidad 2) tira un Dó y obtiene un 4, 
resultando finalmente un 6 (2+4=6). 

Chang: (Velocidad 2 ; Ajuste a la 
tirada de iniciativa de la Katana - l ) tira 
un D6 y obtiene un 6, resultando fi¬ 
nalmente un 7 (2-1+6=7). ¡No hay 
manera, Chang golpea primero! .Al tener 
Holly que desenfundar su arma, se pro¬ 
cederá de la misma manera: 

Holly: (Velocidad 2 >+l por el ATI 
de la Walther PPK, -2 por tener que 
desenfundar el arma, = +1) tira un D6 y 
obtiene un 4, resultando finalemente en 
un 5. 

Guardia: (Velocidad 1,-2 por el 
A 11 de la UZ1 = -1) tira un D6 y obtiene 
un 4, resultando finalmente en un 3). 

¡ Hol 1 y ac t úa antes! 

El disparo de Holy: Grado de difi¬ 
cultad 6 (5+1 por el MR de la Walter 
PPK) Posibilidades Básicas 20, Pro¬ 
babilidad de éxito: 20 x 6 =120. Voy a 
describir las consecuencias de los cinco 
posibles resultados: 

FALLO: Obviamente falla el disparo 

CB-4: HL al guardia 

CE-3: HL ai guardia 

CE-2: HG al guardia 

CE-I: HG al guardia. 
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Después de este disparo, podrá rea¬ 
lizar otro igual que el anterior, sólo que 
a un Grado de Dificultad de 5, ya que en 
[os sucesivos disparos después del 
primero cuando se usan armas no 
automáticas, se sufre un modificador 
adicional de 1 al Grado de Dificultad. 

Las consecuencias de los cinco 
posibles resultados son los mismos que 
anteriormente. Supongamos que ha 
obtenido en el primer disparo una CE-4, 
y en el segundo una CE-1. Una CE-4 
significa una Herida Leve, por lo que el 
guardia deberá realizar una tirada de 
Voluntad a Dificultad 7. Supongamos 
que la lleva a cabo con éxito. El segundo 
disparo le hace una HG, qué"sumada a la 
HL anterior, resulta en una incapa¬ 
citación para el guardia. El soldado cae 
al suelo soltando la UZI, e inconsciente 
por un período de D6 horas, tras lo cual 
sufrirá el equivalente de una HG y sus 
efectos a la hora de realizar acciones. 

¡Bien por Holly, ha conseguido 
deshacerse del guardia, antes de que éste 
haya sido capaz de efectuar un sólo 
disparo!. 

Veamos lo que hace nuestro amigo 
Chang: 

El primer golpe de Chang; Grado de 
Dificultad 4 (5+1 por el MR déla Katana 
-2 por la Velocidad de Félix). 
Posibilidades Básicas: 25; Probabilidad 
de éxito:25 x 4=100 %; Nivel de Daño 
de Chang: E (“B” de Chang + 3 por la 
Katana). Voy a describir las conse¬ 
cuencias de los cinco posibles resultados: 

FALLO: Falla el golpe. 

CE-4; HL a Félix. 

CE-3: HL a Félix, 

CE-2: HG a Félix, 

CE-1: HG a Félix, 

El segundo golpe es idéntico a éste. 
Supongamos que en el primero obtiene 
una CE-3 y en el segundo una CE-4, 
Félix gasta el último Punto de Héroe que 
le quedaba para transformar la CE-4 en 
un fallo, por lo que le afecta únicamente 
la CE-3 y sufriendo, de ahora en adelante, 
una HL. Supongamos que Félix lleva a 
cabo exitosamente la lirada de VOL: 
¡¡Félix sangra por un hombro, pero si¬ 
gue combatiendo!'. 

Le toca el tumo a Félix: 


Patada Específica de Félix a la es¬ 
pinilla del asiático. Grado de Dificultad: 
1/2 (5 -2 por Golpe Específico -1 por 
Herida Leve -2 por Veloc idad de Chang). 

Posibilidades Básicas en CCC: 17; 
Probabilidad de éxito: 

17 x 1/2 = 8 %. Lo lleva claro Paso 
a describirlas consecuencias délos cinco 
posible resultados: 

FALLO: nada 

CE-4-3-2-1 = Le da en la espinilla, 
cae al suelo y no se puede mover bien. Si 
suponemos que ha ocurrido ésto último, 
el segundo golpe de Félix tiene un Grado 
de Dificultad de 3 (5 - 1 por HL - 1 por 
la Velocidad de Changcal no poderse 
mover bien,el modificador negativo es 
sólo de -1 >); Posibi l idades Básicas = i 7; 
Probabilidad de éxito: 17x3 = 51, Los 
posibles resultados son con un Nivel de 
Daño en CCC de Félix de B. 

FALLO: Nada 
CE-4: AT 
CE-3 : AT 
CE-2: HL 
CE-1: HM 

Supongamos que obtiene una CE-4 
y* como resultado, un aturdimiento: 
Chang deberá realizar una tirada de FUH 
a Dificultad 8. FUE de Chang = 12; 
Probabilidad de éxito = 12 x 8 = 96 %, 
¡Mala suerte. Obtiene un 98!. 

Chang está en el suelo aturdido, 
pero no suelta la Katana. Os aseguro que 
no está contento. Fin del Asalto. 



¿Qué ocurrió en los siguientes? 
Determinadlo vosotros. Ello os ayudará 
a familiarizaros con la dinámica del 
combate. 

Nota: Holy Goodhead es un per¬ 
sonaje que aparece en Moonraker, 

Félix Leiter es un personaje mas¬ 
culino que aparece en Dr, NO, Goldfin- 
ger, Operación Trueno, Diamantes para 
la Eternidad, Vive y deja Morir, .Alta 
Tensión y Licencia para Matar. 

Chang es un Guardaespaldas Per¬ 
sonal de Hugo Drax en Moonraker, 

El guardia es un “pringao” de los 
muchos que aparecen en TODAS las 
películas. 
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¿Y BONO? ¿DÓNDE ESTÁ 


JAMES BONO? 


por Moisés Prieto 

INTERLOCUTOR N.I: Perdone..., ¿es 
usted la señorita TrulTaut, Simone Truffaut? 

(Le preguntó en perfecto francés a pesar 
de haber nacido en Southampton) 

INTERLOCUTOR N,2: Si.¿qué se 

le ofrece?. (En francés nativo). 

INTERLOCUTOR N.l: Me temo que 
ha perdido su forfañ y yo me lo he encontrado 
en el pasillo. 

INTERLOCUTOR N.2: ¡Aha!.y, si 

no es indiscreción. ¿Cómo demonios sabía 
que yo era Simone Truffaut?. Hay muchas 
otras mujeres en la cafetería. (Recelo en el 
tono y la m irada) 

Desde luego, había sido un sucio truco 
lo de quitarle el forfait del bolsillo al cruzarse 
con ella de camino al servicio, pero no se lo 
iba a decir. "Deformación profesional'*, 
pensaba él. 

INTERLOCUTOR N.l: Pues no sé si 
me va a creer, pero me he guiado por el 
olfato, y el delicioso perfume que lleva ha 
servido de ayuda. 

- Vamos, vamos, no diga idioteces. Yo 
nunca uso perfume. El alcohol me produce 
alergia. 

- ¡Eh oiga!. Que yo he hecho mi tirada 
de “La Mirada'* y he sacado un CE2. Por lo 
menos haga la suya de "Voluntad”. 

- Si, pero es que la tontería del per¬ 
fume.... 

- Nada, nada. Aquí hay que seguir las 
reglas del juego. 

Simone Truffaut conocía bien las reglas 
del j uego. N adié dijo que fuera a ser d iv ertid o 
ser un “Sujeto Atractivo” en el mundo de 
James Bond, pero una cosa es que el mismo 
Rond te saliera al paso para seducirte, y otra 
muy diferente era el carrito este... McSheen 
creo que se llamaba. Era insoportable. Así 
que no tuvo más remedio que sacar sus dados 
y hacer la tirada de "Voluntad”. 

- ¡Huy, qué amable es usted se- 

ñoooor... 

- McSheen, Chris McSheen, pero 
llámeme Chris si io prefiere. ¿Quiere tomar 
algo? 

- Eso depende. 

- ¿De qué pende?. 

- De un hilo. 

- ¿Fino?. 

- Sí, creo que me tomaré un fino. 

- Yo, estando como estamos en Sierra 
Nevada, le recomiendo una Manzanilla de 
San Lúcar de Barrameda. Está deliciosa en 
ésta época del año. 

-Eso, ¿qué lo ha leído, en el manual del 
turista accidental, o en la sección 
gastronómica del 10 Minutos? 

-Eso es, que he sacado un CE1 en 
“Distinción*’ y ahora tengo un +2 a la 
"Seducción”. 

A Simone no le quedaba otra alternativa 
que dejarse impresionar. Las cosas se le 
estaban poniendo cada vez más crudas. 
McSheen llevaba ganadas ya dos fases de la 


"Seducción”y ahora tenía un +2 a las 
siguientes tiradas. Su única esperanza era 
sacar un CE1 en la tirada de”Vol”, o que el 
agente de pacotilla hiciera una pifia. Sólo 
hacía falta un “00** en los dados, sólo eso y le 
podría mandar a la mierda en Aston Martin. 

Todo empezó cuando llegó a sus manos 
aquel anuncio del periódico: “Se necesita 
Sujeto Atractivo” para PNJ en James Bond 
007. Imprescindible Aspecto “Seductor”. 
Posibilidad de promoción a mujer fatal de la 
KGB en breve plazo. Llamar los Domingos 
de 7 a ó.Todas las chicas de su edad admira¬ 
ban y envidiaban a Anya Amasova. Simone 
quería ser como ella, pero llebaba ya 4 años 
y le habían locado todos los pardillos del 
servicio; Rowls, Banks, Harper, el recluta 

1.175 ¿y Bond?, ¿dónde demonios estaba 

Bond?. En lugar de James, tenía que aguantar 
al paliza éste de McSheen. 

- Bueno, entonces ¿acepta que la invite 
esta noche a cenar mademoiselle Truffaut?. 
Le prometo que será una velada apasio¬ 
nante.... ¿me escucha? 

- ¿Eh?, ah, ¿cómo dice?, ah sí, ahora 
venía lo de la cena. Si, en realidad, ya me lo 
sé de memoria, no sé por qué pregunto. Sí, 
claro que acepto, no faltaba más. 

Siempre la misma historia, “La Mirada* 5 , 
la “Presentación” con invitación a copa 
incluida, luego la "Conversación Ingeniosa** 
-con exhibición de humor estúpido y todo, 
luego viene la cena con los consabidos alar¬ 
des sobre conocimientos gastronómicos y 
enológicoñ sin interés alguno. A eso de la 
mitad de la cena, a "Intimar* se ha dicho! y 
para concluiré! viacmcis, Don Perignon frío 
en su habitación, “Dónde y Cuándo**, suelta 
de reses bravas y fin de fiesta. Si Cristina Al¬ 
iñe ida se enterara..... 

MAJSON DU FROMAGES 10:00 P.M 

- Creo que fue una gran idea cogernos el 
Aerostar y acercamos a París para cenar, es 
una suerte que “Q” me lo dejara. Le había 
pedido el Lotus Esprit, pero no sé quien, lo 
labia destrozado completamente. Así que 
me cogí el Aerostar. 

- Espero que estés disfrutando de esta 
frugal cena. 

- Sí, el chuletón está muy rico. 

- Tenía pensada una bonita frase de 
“Intimar**, ¿te apetece escucharla? 

- ¿Es necesario? 

- No me lo pongas más difícil aún. No 
sabes el stress emocional que tiene que 
aguantar un agente de M.I.ó. 

- Pero sí tú no eres un “Agente* 1 , no eres 
más que un “Red mi lia”. Cuando llegues a 
“00** te apreciaré como te mereces. ¡Ay si 
Bond estuviera aquí!. 

- Mira, yo conozco a Bond en persona 

y,,.... 

- ¡Ay siii!, y ¿cómo es él? 

Marica perdido. No pienses en él. Ya 
conoces aquél reirán de origen español que 
decía “Cría fama y échate a dormir**. Pues a 
Bond le pasa lo mismo, tiene mucha fama 


pero es sarasa irreversible. Yo... te prometo 
hacerte pasar los momentos más felices de tu 
vida si te vienes a mi piso de la rué Fluvios y 
nos tomamos un Don Perignon -a 435 grados 
Farennheit- al calor de la chimenea. 

- Espera que haga la tirada de "Vol” para 
resistirme a tu CE4 en “Intimar**........... 

¡¡Uyyyyyyyyy, cas ni!!!. Pero no me resisto 
a tu tentadora y emocionante invitación. 

13 RUE FLUVIOS - PISO 4 -PUERTA 
IZQUIERDA - DON PERIGNON FRIO - 
CHIMENEA CALDEANDO EL 
AMBIENTE -ALFOMBRA DE PIEL DE 
OSO POLAR SINTETICO (todavía no co¬ 
bra lo suficiente como para una de verdad). 

Desde el frío aíre de la calle, se puede 
apreciar una figura femenina en la ventana 
del cuarto C, cuya insinuante silueta queda 
difusamente delineada contra un tenue luz 


que emana del apartamento. Una silueta 
masculina se acerca lentamente desde detrás 
y por la espalda de la femenina con intencio¬ 
nes de abrazarla o algo peor. 

Muy lejos,en otro lugar, en otro mundo, 
un Jugador le pide el “Grado de Dificultad” 
a su Master para llevar a cabo una tirada de 
“Dónde y Cuándo”. Sabe que está en un 
momento comprometido y que la tirada es 
muy importante para llevar a cabo la 
“Seducción** exitosamente. La Master le da 

■I a 

un “Grado de Dificultad”dc ó. El protesta 
porque, con lo bien que ha role ado, le parece 
un número muy bajo. La Master se muestra 
implacable. 

- Pero, ¿y el +2 de la tirada de 


"Distinción”? 


- Cuando un Master dice seis; es ó. 

El jugador hace ademán de coger sus 
dados preferidos y, de hecho, los coge. Los 
agita enérgicamente con las manos y, tras lo 
que parece una verdadera eternidad, los arroja 
impetuosamente. El primero que deja de 
rodar (el de las decenas), se detiene y muestra 
un “0** en su cara superior. El de las unidades 
tarda más en detenerse y rueda entre gritos de 
júbilo del Jugador, que celebra su CE1 por 
anticipado; gritos que pronto quedan ahoga¬ 
dos por el número que aparece en el susodicho 
dado:un "0** espantosamente redondo ♦ 

De nuevo en el 13 de la rué Fluvios, la 


figura masculina se acerca muy lentamente a 
la presuntamente femenina y, cuando parece 
que la va a alcanzar, tropieza y se cae encima 
de ella arrancándole el posible vestido de una 
manera violentísima y, por las salpicaduras 
de sangre en la ventana, arañándole 
profundamente la espalda. La escena se ve 
coronada por unos estridentes alaridos de 
dolor que parecen ser emitidos por la garganta 
femen i na, y que van seguidos de una ristra de 
blasfemias que no se publican por estar en 
Francés, Lo único que se puede sacar en 
c 1 aro de tod a esa sart a de ru i dos i n intel i g ib] es 


fue: ¿Y Bond?. ¿Dónde está James Bond?. 
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EL JUEGO PE LA SEDUCCION 


por Moisés Prieto 

Bajo epígrafes de esta suene, el lector 
medio (también animal de costumbres) 
esperará encontrar profundas disertaciones 
sobre la filosofía que hay que seguir en la 
trayectoria del juego que abordamos en 
esta ocasión, lo que se debe o no hacer 
para evitar romper con los esquemas 
preliminares en los que se basa el juego, o 
consejos sobre ética del jugador y del 
master para evitar desnaturalizar el 
planteamiento que el autor le quiso dar a 
su obra. Terriblemente nos tienen 
acostumbrados los eruditos en rol a este 
tipo de exhibiciones gratuitas en las que se 
nos asesora sobre cómo hemos de pasár¬ 
noslo bien. Parece que aveces olvidan que 
el jugador tiene la ultima palabra, que el 
juego de rol está hecho para divertirse y 
que, si un grupo de jugadores y un master 
se lo pasan bien jugando con modifica- 
ciones, no tanto en las reglas corno en los 
planteamientos generales que el creador 
de un determinado juego le quiso dar a su 
vastago, están en su perfecto derecho a 
hacerlo y ¡qué demonios!, hacen lo que 
deben. Lo mejor es que ponga un ejemplo 
concreto sobre el juego que nos ocupa 
(evito alusiones a otros juegos por puro 
temor, no tanto a las susceptibilidades - 
que aunque yo no crea en ellas, haberlas 
haylas- como a los monstruos que cada 
juego de fantasía contiene en su mounster 
manual, o algunos que no están en dicho 
manual, pero que deberían): Los autores 
del juego James Bond 007, conscientes de 
que el Bond de las películas y de las 
novelas se llamaba James Bond y no 
Arnold Schwarz yo no sé cuántos, y de 
que no tiene por costumbre acabar hasta 
con los de luminotecnia con su Heckler Sl 
Koch MPó Submachine Gun, crearon una 
magnitud variable llamada “Puntos de 
Fama”. Estos puntos sirven para evitar el 
hecho de que los jugadores emulen las 
hazañas de John Rambo, están pensados 
para que los jugadores ideen sistemas más 
sutiles de acabar con el “mal”. Cuando un 
jugador le coge el gustillo a eso de apretar 
el gatillo (aprécicse el pareado), los puntos 
de fama se disparan escandalosamente, 
perjudicando el carácter secreto de todo 
agente de M.Ló, Si unos jugadores y un 
master aprecian que es una buena medida 
y disfrutan api icándola; bien por los autores 
del juego. ¿Qué es lo que pasa cuando 
unos jugadores y un master son algo más 


violentos y gustan de lomar por asalto las 
diferentes fortaleza* de los malos al más 
genuino estilo de los americanos o los 
rusos de visita en Vietnam o Afganistán?, 
Pues nada, así de sencillo: NADA. O se 
reduce o se quita lo de los Puntos de Fama 
y ya está. Aquí lo que hay que hacer es es- 
íablecer un orden de prioridades y, lo más 
importante es divertirse, y después ya nos 
fijaremos en la esencia del juego. He 
puesto un ejemplo bastante exagerado para 
que todos nos entendamos. Lo ideal, a mi 
juicio, debería ser el término medio, es 
decir, tener muy clara la esencia del juego 
y la historia, y compaginarla con lo más 
divertido a la hora de jugar. Nosotros, 
concretamente, utilizamos los Puntos de 
Fama tal y como vienen en las reglas y he¬ 
mos cambiado muy pocas cosas de las 
reglas originales; esto no quiere decir que 
al que 1c apetezca cambiarlo y modificarlo 
todo de acuerdo con sus necesidades y las 
de su grupo, no lo deba hacer. Yo animo a 
todo aquél que lo quiera hacer aque que lo 
haga. 

Toda esta introducción (aparentemen¬ 
te inconexa con el tema que nos ocupa) es, 
en parle, una crítica (espero sea tomada 
como constructiva-pero no lo creo-) y, en 
parte, es para que no se me incluya dentro 
del gTüpo de los que disertan sobre la ver¬ 
dadera naturaleza de los juegos y critican 
(airados e indignados) a aquellos que lo 
juegan de otra manera diferente a como 
ellos creen que se debe jugar, A conti¬ 
nuación hablaré sobre uno de los ele¬ 
mentos más importantes del juego James 
Bond 007 , y que no vienen suficientemente 
abordados en el Libro Básico. Lejos de ser 
consejos, prefiero llamarlos interpretacio¬ 
nes personales que contribuyen (siempre 
bajo nuestra limitada experiencia de club) 
a hacer el juego mucho más divertido, que 
es de lo que se trata. 

Hay una serie de “puntos fuertes” que 
hacen que el juego de Victory (James sea 
especialmente divertido para los que lo 
juegan, y absolutamente insoportable para 
los que tratan de dormir la siesta en la 
habitación de al lado. Las carcajadas suelen 
dar comienzo a partir de que se interactúa 
con los PNJ. La gente se puede re ir por 
muchas más cosas, pero hay elementos 
del juego que, aunque en un momento 
dado, puedan provocar la risa, no les 
aplicamos el adjetivo de “desternillantes”. 
Por ejemplo: las persecuciones suelen ser 



vertiginosas aunque algunas veces deriven 
en carcajadas (venerables ancianas y 
mujeres de 8 meses de embarazo 
espanzurradas por los suelos gracias a 
alguna oportuna pifia en las diferentes 
maniobras automovilísticas); a los 
combates Ies podemos aplicar el 
calificativo de “emocionantes”, aunque 
cuando estás esperando el ansiado 
momento de pegarle un tiro en la sien a 
Tiburón según te va a besaren el cuello, te 
salga un “99” y tu Browning KP quede en¬ 
casquillada, momento en el cuál, el master 
y el jugador se desternillan acoro pero por 
diferentes razones (uno se ríe del otro y el 
otro se ríe con una cierta desesperación, 
de sí mismo). 

A estos elementos, a pesar de que 
ocasionalmente provoquen la hilaridad, 
no se Ies suele considerar como “hila¬ 
rantes”. Tampoco debería ser así con la 
interacción, pero es imposible controlarse. 
El hecho de estar contándole a Max Zorin 
a cómo quieres el kilo de caballo (pura 
sangre), o de suplicarle a Auric Goldfinger 
que no te ponga “criadillas fritas al láser” 
de cena, suele degenerar en dolor de man¬ 
díbulas. Pero sí la interacción con ios PNJ 
a través de la”Persuasión”, la”lnterro- 
gación”, o la simple charla son motivo de 
risas, cuando llegamos a la “Seducción”, 
no se me ocurre adjetivo suficiente para 
describirla. La gente ajena al juego que lo 
oiga desde el otro lado de la puerta, puede 
llegar a temer por la botella de J.B. que ha¬ 
bía en la despensa. La “Seducción” puede 
ser, sin duda alguna, lo más divertido del 
James Bond y, probablemente, de la 
totalidad de ios juegos que conozco. Y 
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digo “puede ser’", por que, dependiendo 
de cómo se lleve a cabo por parte de i 
máster {que hace de víctima de la seduc¬ 
ción} y del jugador (seductor(a) in- 
corregible), puede ser divertido o llegar a 
la monotonía. 

La “Seducción” se divide en 5 fases 
en las que el jugador va haciendo sus 
tiradas de conquistar y el ser seducido 
(master) hace sus tiradas de “Voluntad” 
para resistirse a la seducción (eso sí se 
quiere resistir). He llegado a presenciar 
(para mí absoluto terror y consiguiente 
pérdida de “Sanity”), como unos jugadores 
de Bond despachaban el indescriptible ri¬ 
tual de la Seducción, en diez estúpidas 
tiradas de dados (cinco de Seducción y 
cinco de Voluntad). Pero lo peor de todo 
ésto, es que ni siquiera sonrieron. Ese 
momento que ha hecho de muchas de 
nuestras tardes una continua carcajada 
que parecía no acabarse nunca, lo 
despacharon en dos minutos con rostros 
que reflejaban auténtica monotonía y tedio. 
Desde entonces me encuentro en el 
sanatorio. Llegados a este punto, muchos 
pensarán que estoy cayendo en el recurso 
que tanto criticaba con anterioridad, pero 
lo que a mí me provocaba verdadero 
espanto, no era el sistema que estaban 
empleando para llevar a cabo la Seducción 
(ésto sólo me provoca alucinaciones), sino 
el hecho de que les resultase monótono 
algo que podía llegar a ser verdadera¬ 
mente divertido. Con objeto de evitar este 
crimen sin nombre, daré una serie de 
directrices que pueden llegar a contribuir 
a un mayor disfrute del juego más antiguo 
que existe: “La Seducción”. 

La Seducción en el juego James Bond 
007 va mucho más allá del mero hecho de 
ligarse a un miembro de) sexo opuesto. El 
agente de MJA trata de conseguir que su 
objetivo quede cautivado(a) por encantos 
desarrollados a lo largo de años de 
experiencia en el servicio. Con ello 
persigue una serie de metas que van desde 
la obtención de información que 
contribuya a llevar a cabo la misión con 
un cierto grado de éxito, pasando por la 
alimentación del propio ego de la dualidad 
agente-jugador, hasta para aburrir al 
sufrido master, eterno intérprete de 
personajes-no-jugadores. El espectro de 
resultados es, sin embargo, ha^to más 
amplio: Calabazas con diferentes grados 
de brusquedad, traiciones de almohada 
(mortales en ocasiones); el óbito de tu 
recien encontrada conquista justo antes 
del primer contacto místico (si la eliminan 
después, puedes ahorrarte la venganza); 
irreversibles pérdidas de tiempo de misión 
con explosiones termonucleares incluidas; 
lodo lo anteriormente dicho revuelto como 
resultado a la interacción etc, etc, etc. 
Todo esto pretende reflejar en el juego la 
importancia de las mujeres (unas tontas y 
otras no tanto) de las películas de Bond, 


Pero lo verdaderamente sorprendente, es 
que, con el sistema desarrollado, no sólo 
han suplido con creces a las películas, sino 
que han ido mucho más allá; han 
convertido la Seducción en todo un ritual 
sin parangón en el mundo del rol. Han 
conseguido que, tanto los hombres como 
las mujeres (víctimas del machismo en la 
conquista), puedan hacer de la seducción 
un verdadero arte, y todo ello con cinco 
fases y diez tiradas. A continuación paso 
a describirlas y ejemplificarlas 
debidamente: 

A. “LA MIRADA”: Traducción li¬ 
teral ísima de “The Look”, es la fase más 
desahogada para el jugador. Este puede 
optar por lanzar una mirada cautivadora, 
interesada, enamorada, desdeñosa o 
incluso desafiante a su blanco de seducción 
con objeto de cautivarlo, interesarlo, 
enamorarlo, intrigarlo o incluso 
provocarlo. Otraposiblidad, es que nuestro 
aprendiz de seductor caliente su piquito 
de oro (que buena falta le va a hacer), 
soltándole a la víctima una chorrada y 
empleando los tonos antes mencionados 
para la miradiila. Me decanto por obviar 
ejemplos concretos de frases o chorradas 
determinadas, ya que cada jugador-perso¬ 
naje-agente tiene su propio estilo y cada 
situación de juego es un mundo aparte, 
pero nosotros solemos lanzarle una es¬ 
túpida mirada al pobre master, expli¬ 
cándole de qué mirada se trata y con qué 
intenciones va y, previa petición del 
“Grado de Dificultad”, hacemos la tirada 
pertinente. 

B. La”PRESENTACION”: Tra¬ 
ducción algo menos literal de “Opening 
Line” suele ir íntimamente unida a “La 
Mirada”, o incluso, superpuesta. Me 
explico: Un agente cualesquiera puede 
decirle a cualesquiera víctima de la se¬ 
ducción una frase típica de presentación, 
acompañada de una mirada cautivadora. 
“¿No nos hemos visto en alguna parte 
m ademo iselle?” (ayudándole a recoger 
del suelo los siete mil doscientos dólares 
en fichas de casino que acaba de perder 
con ella al blackjack), Es éste un ejemplo 
poco serio, pero que refleja i a cantidad de 
estupideces que suelen decir los agentes, 
y que sirven como excusa para una pre¬ 
sentación. Así es; si no está en el guión de 
la aventura que determinado PNJ se te 
acerque y se te presente por propia 
voluntad, habrás de inventarte cualquier 
pretexto válido (o no tanto), para poder 
hacerlo. Eso si quieres interactuar con el 
PNJ en cuestión. Resumiendo, en la fase 
de la “Presentación”, es muy típico oir co¬ 
sas como¿N os conocemos “Di seulpe, 
pero se le ha caido esta colilla al suelo, 
¿Toma algo?”, “Su cara me resulta 
conocida. Permita que me presente. Me 
llamo Jacq’s...” etc,ete,etc. 

C. “CONVERSACION INGE¬ 
NIOSA”: “Witty Conversation” en el 


original, en esta fase los jugadores han de 
esforzarse bastante más que en las 
anteriores. En las dos primeras etapas, los 
jugadores podían limitarse a soltar una de 
esas frases que se dicen en numerosas 
ocasiones y que vemos en miles de 
películas, tele-fotono velas, novelas rosas 
y demás. La “Conversación Ingeniosa” es 
algo más serio y trabajoso. No es que el 
contenido básico sea serio en sí mismo, 
sino que hay que procurar darle tema de 
conversación al objeto de la seducción 
(una vez más interpretado por el master), 
hay que procurar entretenerlo y divertirlo 
durante unos momentos (eternos a veces), 
y, además, coronar la conversación con 
algo que le dé a entender que deseas ir más 
lejos en la relación, es decir, “tirarle los 
tejos”. Esto es en teoría; la práctica se 
suele desarrollar de diversas y variadas 
formas. Cada PNJ es un mundo aparte y 
unos son fáciles, simpáticos y abiertos, y 
otros son terriblemente difíciles (estos 
últimos suelen coincidir con las crisis del 
master). La tirada se lleva a cabo cuando 
el master considera que has concluido con 
la fase de “Conversación Ingeniosa” y 
puedes tratar de ir más lejos. El “Grado de 
Dificultad” será otorgado de acuerdo con 
una serie de factores de los cuáles, el más 
importante (con diferencia), debe ser la 
interpretación del jugador. 

D. “INTIMAR” (Begining Intima- 
cíes): A pesar de ir por la cuarta fase, aún 
nos queda más de media montaña que 
escalar. Llegados a este punto, tienes que 
habértelas ingeniado para que tu 
“partenaire” se sienta interesado(a) por 
aspectos más íntimos de tu vida y puedas 
contarle unas cuantas mentiras (no siempre 
conviene decirle que eres agente secreto y 
que ligas por aficción), y para que se 
sientamotivado(a) acontarte los aspectos 
más íntimos de su vida. Esta fase es la más 
variada de un PNJ a otro. Puede (suele) 
durar una cena, cena y almuerzo, cena- 
almuerzo-desayuno, días, horas, meses, 
etc, etc. Esta fase ha de verse coronada por 
una evidente declaración de intenciones 
antes de que llegue la lirada. Aparte de un 
cierto lenguaje no verbal (manilas, 
zarpazos, etc), el PJ ha de comunicarle de 
algún modo al PNJ que se siente terrible¬ 
mente atraído por éste y que la relación de 
intensa amistad no es suficiente. Esto suele 
implicar una falta de sinceridad por parte 
del agente (cuyas abiesas intenciones no 
deben manifestarse por el momento), que, 
en detrimento de muchos principios éticos, 
$e revela harto efectiva. 

E. "DONDE Y CUANDO”: Tra¬ 
ducción de la imagen especular de “When 
& Where”. Aquí la suerte está echada. O 
te detienes y lo dejas en éste momento, o 
hagas lo que hagas será irreversible. O lo 
consigues, o fracasas estrepitosamente. 
Aquí no hay término medio, y los 
espectadores de la “Seducción” de las 
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partidas de James Bond suelen esperar 
con ansia éste momento, y lo saborean con 
fruición. Si lo consigues será todo un 
triunfo, si fallas busca una salida de 
emergencia por que las osas se pueden 
llegara hacer insoportables* Me abstengo 
de poner ejemplos de fracasos propios por 
vergüenza* Tras la fase de “Intimar 7 ", lo 
que resta por hacer es planear el asedio, el 
ataque final, el asalto definitivo* Dicho así 
puede parecer sene i 1 lo; se declara el ataque 
y ya está* Sin embargo y antes de llevar a 
cabo la lirada fatídica, se debe hacer una 
interpretación de la fase de “Dónde y 
Cuándo” que sea creíble* Una frase so¬ 
lemne en un momento sublime que haga 
que la víctima, hasta el momento recelosa 
de cualquier contacto físico con el agente, 
caiga en los brazos de éste dando rienda 
suelta a sus instintos más primarios (previo 
éxito en la tirada del PJ y fallo en la tirada 
de “Vol” del PNJ). Es el momento más 
delicado de toda la “Seducción”, donde se 
pone en práctica la totalidad teórica de las 
anteriores fases. Recordemos algunos de 
los famosos “Dóndes y Cuándos” de las 
pelis de Bond; cuando le toma el pelo a 
Solitaire con lo de las cartas, cuando 
practica la lucha libre con Pussy Galore 
en el pajar de Goldfinger, etc* Sólo con ser 
un poquito original, el máster nos dará un 
buen “Grado de Dificultad” y tendremos 
buenas posibilidades de concluir la 
“Seducción” con éxito. 

Hay, a pesar de todo, numerosos 
factores que hacen que el “Grado de Di¬ 
ficultad” oscile en uno u otro sentido. 
Factores irremediables* como el “Aspecto 
Físico”, la tirada de “Reacción”, el 
“Cansina”, Factores influyentes, como 


tiradas exitosas de “Distinción”, “Usos y 
Costumbres”, y todas las que se le ocurran 
a uno de cara a impresionar a la víctima* 
En cualquier momento de la Seducción se 
pueden llevar a cabo estas tiradas bus¬ 
cando buenas excusas: elegir un buen 
vino, un restaurante apropiado, comida 
típica de la zona. Las fases más reco¬ 
mendables para estas fanfarronadas sue¬ 
len ser la “C” y la “D”, aunque, como ya 
he dicho, se pueden llevar a cabo en 
cualquier momento de la secuencia. 

Para que la Seducción sea más di¬ 
vertida, lo ideal es igualar el tiempo de 
juego al tiempo real, es decir, sin dejar 
tiempos muertos a los jugadores para que 
se piensen su próximo movimiento* Hay 
que comunicarles La sensación de tensión 
y nervios que se puede crear en la realidad; 
buscando conversaciones espontáneas y, 
por ende, divertidas. Esto hace que el as¬ 
pecto que tratamos sea más complicado 
tanto para el master, como para el jugador, 
pero, una vez que se domina, es lo más 
divertido. La gente pensará que no estoy 
contando nada nuevo* Muchos están hartos 
de ligar en la discoteca y no va a llegar 
nadie a contarles lo que ya sabían de 
sobra* Losroleros avezados saben de sobra 
lo que es rolear y no va a llegar nadie a 
enseñarles. Lo único que me tomo la 
libertad de recomendar es que conjunten 
una y otra técnica, y que la lleven a cabo 
en tiempo real (y siempre en primera per¬ 
sona; jamás en tercera) cuando jueguen al 
Bond y se dediquen a seducir; sólo por 
pasárselo bien, sólo por divenirse. En este 
sentido, la parte de la Seducción del juego 
de Victory Games, ya no puede ofrecer 
más que dudas técnicas, y éstas las 


resolveremos gustosos cuando surjan. Ya 
sabéis; lápiz y papel. 

Un par de apuntes para concluir el 
dossier. Teniendo en cuenta que casi to¬ 
dos los que formamos el equipo de 
traducción del James Bond 007 somos 
humanos, y que cuando nos enteramos de 
que existía la posibilidad de traducir el 
juego al castellano (más por aficción que 
por otra cosa), nos apuntamos a un cursillo 
acelerado de inglés por correspondencia 
(marca ACME), cabe la posibilidad de 
que existan algunos errores o 
imprecisiones en el texto traducido. Lo 
hemos repasado una y otra vez con objeto 
de reducir al máximo esta posibilidad y 
aún así se nos puede hab.r escapado algo, 
brindando, por otra pane, la posibilidad 
de ejercer a los eternos buscadores de 
erratas, su muy noble ocupación. 

Es probable que muchos de los 
términos genéricos que aparecen en la 
traducción del Bond coincidan con otros 
tantos que aparecen en las traducciones de 
nuestros predecesores. Esto ocurre 
probablemente por que los términos 
coinciden también en el original, AI fin y 
al cabo NPC es y ha sido siempre PNJ en 
todos los juegos (tradujéranse antes o 
después). Por esta razón y, a pesar de 
haber oido comentarios en ese sentido, el 
hecho de que algunos términos coincidan, 
no nos parece motivo cíe disculpa ni de 
nada por el estilo para con nuestros 
predecesores (a quienes, por otra parte, 
respetamos profundamente -en el buen 
sentido de la palabra profundo). 

Todo hay que decirlo; a pesar de que 
el juego en cuestión sale ahora a la calle, 
la traducción está terminada desde hace 
mucho tiempo. 

Como última recomendación; pa¬ 
ciencia a los “Reclutas 7 ', prudencia a los 
“Agentes”, y humildad a los “(X)”* Evitar 
a Tiburón por todos los medios. ¡Buena 
suerte en vuestras misiones!. 
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CASINO ROYALE 


por Karl Walter Klobuznik 

Casino Royale es una aventura que 
puede ser jugada en unas pocas sesiones 
de juego. Está pensada para un personaje 
de graduación “00" o “Agente”, o por 
dos o tres “Reclutas”. 

Nota: La información contenida en 
esta aventura es para uso exclusivo del 
Master. Si algún jugador la ha leido, 
deberás realizar cambios sustanciales 
dentro de la misma con objeto de evitar 
la posible predicción de acontecimientos. 

INFORMES 

informe para los personajes: 

Una nublada mañana en Londres, 
los personajes son 11 amados a M .1.6 para 
reunirse con “M*\ Una vez dentro de la 
oficina, se encuentran a “M” fumando 
su ya habitual pipa y hojeando una 
carpeta abierta ante sí. Silos personajes 
se fijan, pueden observar en la carpeta, 
la inscripción: “Operación Casino 
Royale. TOP SECRETA 

“Siéntense señores. Me imagino que 
habrán oido hablar de un individuo 
llamado -Le Ciffre-. Su origen es des¬ 
conocido y los únicos informes de que 
disponemos, apuntan a una primera 
aparición en un campo de concentración 
alemán a Finales de 1945 y posterior 
emigración a la Unión Soviética dos 
años más tarde. Ahí le perdimos la pista 
hasta que, hace algún tiempo, apareció 
en París regentando una serie de locales 
de dudosa reputación en un momento en 
que dichos locales estaban en auge. 
Nuestro agente “007” descubrió en el 
transcurso de una de sus misiones en la 
ciudad francesa y, a través de un con¬ 
tacto de nombre Aubergene, que Le 
Chiffre atravesaba un mal momento 
económico debido, principalmente, a la 
aparición de una ley en Francia para la 
regulación de la venta de material 
pornográfico y que restringía el número 
de espectáculos dedicados a este género. 
Aparte de estos menesteres, Le Chiffre 
pasaba información a la KGB y, más 
concretamente, a una sección llamada 
SMERSH. Esta organización se dedicaba 
a la desestabilización de los servicios 


secretos en la época de Stalin, y, aunque 
creíamos que había sido desmantelada 
hace yaalgunos años, hemos descubierto 
que, para hacer frente a todos los gastos 
y deudas que contrajo en los últimos 
años Le Ciffre, ha venido utilizando los 
fondos pertenecientes a SMERSH. Al 
parecer, la mala gestión económica, el 
elevado nivel de vida (siempre por 
encima de sus posibilidades) y su 
desmedida pasión por el juego, le han 
conducido hacia un importante 
incremento en la utilización de dichos 
fondos destinados, en principio, a otros 
asuntos. 

Ustedes comprenderán que, cuando 
SMERSH tenga conocimiento de lo que 
Le Chiffre está haciendo, no les va a 
sentar nada bien y, por eso, nuestro 
hombre está tratando de recuperar la 
mayor parte del dinero gastado lo antes 
posible. ¿Y cómo lo está haciendo?. 
Sabemos que, actualmente, se encuen¬ 
tra de vacaciones en Royale-Les-Eaux, 
Francia. Sin duda alguna, está inten¬ 
tando recuperar el dinero de la manera 
más fácil para un jugador empedernido: 
apostando en el casino. 

Su misión consistirá en dejar en 
ridículo al agente enemigo y conseguir 
que el dinero en cuestión, nunca llegue 
a las arcas de SMERSH. Por ello, es 
preciso que vayan allí y derroten a Le 
Chiffre. Dispondrán para ello de 
2.5Q0.0GÜ libras esterlinas como fondo 
de juego. Los riesgos son evidentes y 
somos conscientes de que las pérdidas 
monetarias que podemos sufrir son 
importantes, pero cualquier otro tipo de 
intervención seria harto menos efectiva, 
y bastante más expuesta para el gobierno 
de Su Majestad. ¿Alguna pregunta?. 

INFORME PARA EL MASTER 

La descripción completa sobre 
SMERSH la podrás encontrar en el 
suplemento “Villanos” (próximamente 
en castellano). SMERSH es una or¬ 
ganización dependiente de la KGB que, 
teóricamente, quedó desmantelada con 
el incremento de las buenas relaciones 
entre ambos bloques. En la práctica y, 
dirigida por el General Orlov (ver la 
película Octopussy), la rama de la KGB 


negocia con criminales internacionales 
con objeto de producir deses¬ 
tabilizaciones en el mundo occcidental. 
No les des esta información a los per¬ 
sonajes, ya que M.l.ó sólo sabe que 
SMERSH fue una organización estali¬ 
áis ta que cayó en el olvido tras finalizar 
la guerra fría. Por ello, pon especial 
énfasis en ¡a gran importancia de esta 
operación, ya que un nuevo re¬ 
surgimiento de dicha organización, 
traería consigo fatales consecuencias en 
el equil ibrio de las relaciones este-oeste. 

PERSONAJES NO JUGADORES 
Le Chiffre 

FUE: ó DES: 7 VOL: 9PER: 10INT: 10 
HABILIDADES (NIVEL/POSL 
BIL1DADES BASICAS): Carisma (7/ 
16) Combate con Armas de Fuego (3/ 
11) Combate Cuerpo a Cuerpo (5/11) 
Conducir (3/11) Interrogación (10/20) 
Juego (11/21) Pilotar (7/15) Seducción 
(3/11) Tortura (9/18) 

Altura: T71 Peso: 130 Kg. 

Edad: 45 años 
Apariencia: Normal 
Puntos de Fama: 95 
Puntos de Supervencía: ó 
Velocidad: 2 

Correr/Nadar: 25 minutos 
Capacidad de Carga: 46-70 Kg. 

Nivel de Daño en C.C.: A 
Resistencia: 28 horas. 

CAMPOS DE EXPERIENCIA: Bellas 
Artes, Ciencias Políticas 
DEBILIDADES: Atracción hacia 
Miembros del Sexo Opuesto, Adicción 
al Juego, Codicia, Sadismo. 
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René Mathis 

FUE: 15 DES: 9 VOL: 8 PER: 7 ÍNT: 7 
H ABI LID ADES (NIVEL/POS I- 
B1LIDADES BASICAS) 

Combate con Armas de Fuego(8/ló) 
Combate Cuerpo a Cuerpo( 10/25) 
Conducir (7/15) Disfrazad 13/20) 
Manipular Cerraduras/Cajas Fuertes 
(817) Montar (6/13) Pilotar (12/20) Sexto 
Sentido (6/13) Sigilo (9/17) Tortura (10/ 
17) 

Altura: 1*80 m. 

Peso: 98 Kg. 

Edad: 28 años. 

Apariencia: Atractiva 
Puntos de Fama: 43 
Puntos de Supervivencia: 9 
Velocidad: 2 

Correr/Nadar: 25 minutos 
Capacidad de Carga: 126-160 Kg* 
Nivel de Daño en C.C.: C 
Resistencia: 28 horas 
Arma: H & K. VP-70. Cuchillo, 
CAMPOS DE EXPERIENCIA:Tenis, 
Squash, Hockey sobre Hielo, Esquí 
Acuático, Esquí Alpino, Fútbol, 
DEBILIDADES: Adicción a las Drogas, 
Sadismo. 



Vesper Lynd 

FUE: 5 DES: 6 VOL: 7 PER: 6 INT: 9 
HABILIDADES (NIVEL/POSIBI- 
L ID ADES BASICAS): Buceo (7/14) 
Carisma (8/15) Conducir (9/15) Hurto 
(3/9) Juego (5/11) Montar (8/14) Pilotar 
(3/9) Seducción (5/12) 

Altura* 1 *75 m* Peso: 55 Kg. 

Edad: 29 años Apariencia: Seductora 

Puntos de Fama: 15 Puntos de 
Supervivencia: 2 

Velocidad: 1 Correr/Nadar: 25 minutos 

Capacidad de Carga: 25-45 Kg. Nivel de 

Daño en C.C.: A 

Resistencia: 28 horas 

CAMPOS DE EXPERIENCIA: Beüas 


Artes, Coleccionismo, Esquí Acuático, 
Joyería 

DEBILIDADES: Acrofobia, Atracción 
hacia Miembros del Sexo Opuesto* 



LOCALIZACIONES 

Royale Les Eaux es una pequeña 
ciudad situada al nordeste de Francia. 
Los personajes pueden cruzar el Canal 
de La Mancha en el Ferry, para luego 
continuar por carretera hasta dicha ciu¬ 
dad* Se trata de un tranquilo lugar de 
descanso para los muchos extranjeros 
que vienen a pasar aquí sus vacaciones* 
Existen varios hoteles de lujo, aunque el 
fasto por excelencia está situado en el 
Hotel Splendide, construido sobre un 
manantial de aguas termales. Además 
de disponer de unas lujosísimas 
habitaciones, representa con inmejora¬ 
ble calidad las excelencias gastronómi¬ 
cas del país con un servicio digno de 
encomio en eficiencia y simpatía. 

Cuando los personajes lleguen a 
Royale Les Eaux no verán a mucha 
gente por la calle, ya que en estos días 
una terrible borrasca está azotando el 
norte francés y los vientos y las lluvias 
torrenciales son una constante en la zona. 

El Hotel Splendide está a la tercera 
parte de su capacidad en cuanto a clien¬ 
tes, por lo que los personajes no tendrán 
ningún tipo de problema a la hora de 
encontrar habitación* Una vez que éstos 
lleguen a la ciudad, los acontecimientos 
que tengan lugar dependerán en gran 
medida de sus acciones. 

A continuación describimos el 
comportamiento de ios PNJ más im¬ 
portantes a lo largo del día: 

Le Chiffre: Se levanta todos los 
días a la 1:30 p.m, se ducha y toma el 
aperitivo en su suite del hotel. La 
habitación esta permanentemente vigi¬ 
lada por cinco guardias( generar cinco 
guardias de graduación '"Esbirro” segün 
las reglas del Libro Básico)* A las 2:30 
de la tarde y, junto a Vesper Lynd, Le 
Chiffre celebra un opulento almuerzo 
para, posteriormente, sestear hasta las 


8:30 de la noche. Se vuelve a duchar y se 
viste para bajar al Casino en donde, dos 
horas más tarde, desplumará al primer 
""pichón”. A las 11:00 p*m cenan en el 
restaurante del Casino y a partir de la 
1:00 a.m empieza el juego ""en serio” 
hasta las 5:30, hora en que se retira a 
descansar. 

Este horario será mantenido hasta 
que descubra el peligro que representan 
los personajes, bien al reconocerles como 
agentes de M.I. 6 o como serios rivales 
al baccarrá* A partir de ese momento 
trastocará todo su horario para amoldarlo 
mejor a la situación* Lo que haga en cada 
caso y en cada momento dependerá de tí 
como m áster. 

René Mathis; Es el guardaespaldas 
personal de Le Chiffre. Conocido 
deportista de los ambientes estudiantiles 
de La Sorbo na, actualmente trabaja como 
matón a sueldo para Le Chiffre, Se 
levanta a las 8:00 de la mañana y recorre 
todos los hoteles de la ciudad con objeto 
de controlar a los posibles sospechosos 
(Tirada de Fama para ver si reconoce a 
los personajes)* Es consciente de la 
importancia que tiene el hecho de que su 
jefe no sufra intromisiones durante las 
partidas o fuera de éstas a causa de 
ciertos indeseables* René acompañará a 
Le Chiffre en todo momento, salvo a la 
hora del aperitivo, el almuerzo y cuando 
éste descanse, naturalmente. 

Vesper Lynd: Esta bella acom¬ 
pañante de Le Chiffre no es sino un arma 
secreta en manos del villano* Lleva varios 
años con él y, desde luego, debería ocurrir 
algo muy especial para que se vuelva 
contra el que durante tantos años ha sido 
su protector. Lynd acompaña a nuestro 
hombre siempre que aparece en público, 
interpretando el papel de amante 
aburrida. Una vez puestos en contacto 
con la persona a la que Le Chiffre quiere 
investigar, ella se dejará seducir y/o tra¬ 
bará una profunda amistad, en el caso de 
que la aventura sea jugada por PJ 
femeninos. En algún momento de in¬ 
timidad, le contará una historia sobre 
que el villano la retiene a la fuerza y que 
está esperando el momento idóneo para 
vengarse de él (invéntate alguna historia 
triste sobre que le han raptado a su 
hermano y la están amenazando con 
eliminarle o algo parecido). En ese 
momento sus víctimas suelen acceder a 
apoyarla en un plan más o menos 
ingenioso para deshacerse del villano, 
papel en el que Vesper jugará, natu¬ 
ralmente, un papel importante* Vesper 
corre a decírselo a su protector, el plan 
fracasa y la víctima, incom¬ 
prensiblemente, sufre un accidente 
mortal ( ¡A ver! Conducir a toda velo- 
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cidad por la carretera completamente 
borracho» ..¡Pobrecito!). 

Le Chiffre juega todas las noches al 
Baccarrá y, al ritmo que lleva, en dos 
noches más habrá recuperado todo el 
dinero perdido anteriormente. Los 
personajes habrán de actuar rápidamente, 
ya que si no consiguen derrotar a Le 
Chiffre pronto, éste se escapará con el 
dinero y ayudará al resurgimiento de 
SMERSH. 

Los jugadores disponen de nume- 
rosas ocasiones: 

Derrotar a Le Chiffre en el casino, 
cosa que no le gustará nada en absoluto, 
recurrirá a su guardaespaldas René y los 
personajes habrán de vérselas con éh 

"Aliarse" con Vesper para trazar un 
plan y quitarle el dinero, ya sea en el 
casino o fuera de éste. El plan fracasa y 
tendrán que vérselas con René. 

Liarse a tiros y resolver el asunto al 
más puro estilo “Harry el Sucio". 
Hablarán también con René y se las 
verán con la Policía Francesa etc,etc... 

Desde el momento en que los per- 
sonajes suponen un peligro para la 
operación, Rene mandará a dos guardias 
en un Peugeot 505 para que los sigan 
discretamente. Si se vuelven realmente 
molestos, René, al volante de su Renault 
Fuego-modificado-procurará arreglarles 
una cita con el santísimo. 


Peugeot 505 

MR -I IR 4 

CRUC 100 MAX 153 

AUT 800 VOL 2 

EST 6 

Renault Fuego (modificado) 

MR +1 LR 4 

CRUC 110 MAX 180 

AUT 510 YOL 3 

EST 6 


(siempre lleva una Uzi en la guantera del 
coche) 

De todos modos, en caso de que los 
Personajes jugadores consigan derrotar 
a Le Chiffre en eí casino y, si consiguen 
deshacerse de René Mathis en un 
combate más o menos violento, al volver 
al hotel o a través de algún medio de 
comunicación, se enterarán de que Le 
Chiffre ha muerto violentamente en su 
suite del hotel. El asesinato es atribuido 
a unos desconocidos que, irrumpiendo 
bruscamente en la habitación, lo cosieron 
a puñaladas y escribieron con sangre en 
la pared: “SMERSH cobra siempre sus 
deudas." 

Además del homicidio, las autori¬ 
dades han descubierto que la caja fuerte 


de Le Chiffre ha sido forzada y todo el 
dinero que pudiese contener, ha desapa¬ 
recido. (Naturalmente, como el sagaz 
lector habrá podido deducir, el plazo de 
que disponía Le Chiffre para devolver el 
dinero ha transcurrido, y SMERSH ha 
decido recuperarlo por sus propios 
medios.) 

Sí los PJ no han sido capaces de 
desplumar a Le Chiffre, en ese momento 
acaba la aventura. De no ser así, el 
comando de SMERSH tardará 30 
minutos en averiguar quién tiene el 
dinero de Le Chiffre, momento en el 
cual, se abrirá la veda y dará comienzo la 
caza del agente. 

Las características de los miembros 
del comando son las siguientes: 

Agentes de Smersh 


FUE 8 

DBS 6 

VOL ó 

PER 8 

INT 7 


POSIBILIDADES BASICAS EN 
COMBATE CON ARMAS DE FUE¬ 
GO: 9 

CUERPO A CUERPO: 10 
CONDUCIR: 10 
PILOTAR: 11 
EVASION: 13 

VELOCIDAD; 1 

Cada uno de ellos va armado con 
una pistola Tula Tokarev cuyas carac¬ 
terísticas son: 


MOD 

-1 

D/A 

2 

MUN 

8 

ND 

G 

AC 

0-9 

AL 

21-60 

TAM 

0 

ENC 

98-99 

ATI 

0 

RC 

2 


La persecución más habitual, ten¬ 
drá lugar a lo largo de las diferentes ca¬ 
rreteras que parten de Royale Les Eaux. 


En la persecución participarán: 

3 agentes en un helicóptero, uno 
pilotando y los otros dos armados con 
UZIS, 3 Renault 18 (utiliza las carac¬ 
terísticas dd Chevrolet Caprice Classic 
si no dispones del Manual de la Sección 
Q.), en cada uno de los cuales se 
encuentran 2 malhumorados agentes con 
ganas de cargarse a los empalagosos 
miembros de M.L6,(*) 

La misión terminará de alguna de 
las siguiente formas: 

Si SMERSH consigue el dinero 
ganado por Le Chiffre, la organización 
será capaz de reorganizar su infraestruc¬ 
tura para fomentar el terrorismo y la 
opresión en breve plazo. 

Si los valerosos agentes de Su 
Majestad (nunca nuestra; jbendita sea!) 
consigue que el dinero no llegue a ma¬ 
nos de los bellacos, la organización 
precisará de más tiempo para su rees¬ 
tructuración y el mundo podrá respirar 
tranquilo por el momento, 

* En la persecución pueden apare¬ 
cer los siguientes obstáculos: 

En la salida de una curva hay un 
2CV averiado: Acrobacia a un Grado de 
Dificultad de 5. 

Al cruzar un pequeño pueblo, el 
semáforo de un cruce se pone en rojo y 
un camión cisterna se cruza en el ca¬ 
mino: en caso de no detenerse y respetar 
el semáforo. Grado de Dificultad = 4 

¡Ha habido desprendimientos de 
tierra que cierran el paso!. La única 
forma de continuar con la persecución 
es cruzar un hueitecillo de una pequeña 
casa de campo; Grado de Dificultad - 5 
etc,etc,.,,. 

No olvides que el tiempo es tor¬ 
mentoso en todo momento. 


Nota: Esta aventura está basada 
(remotamente) en la primera novela 
escrita por Ian Fleming para U su agente 
secreto" en 1953. H 
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Lo ¥©z d® su mosto’ 


APPLE LAÑE, EL SUPLEMENTO DE LA 

SAGA RUÑE QUEST 


por Luís Serrano 

El siguiente suplemento de la saga 
R uneQuest, Apple Lañe , un m ateri al d i señado 
especialmente para los Masters novatos que 
aún no tienen muy claro como diseñar sus 
propias aventuras, y para los Masters más 
experimentados que no tienen tiempo para 
hacerlo* 

Apple Lañe (Sendero del Pomar) es una 
pequeña aldea situada en el Reino de Sartar, 
el cual se asienta en el corazón del Paso del 
Dragón, en el continente de Genertcía, Es 
una aldea en la que habita gente muy especial, 
y en cuyos alrededores se suceden gran 
cantidad de acontecimientos importantes, ya 
que el Paso del Dragón es uno de los lugares 
donde se están empezando a fraguar los 
acontecimientos que darán 1 ugar a las Guerras 
de los Héroes. 

En el suplemento se suministra un mapa 
de parte del Paso del Dragón, en el que se 
señalan las ciudades y los lugares más 
sobresalientes de su zona oriental, lo cual 
será interesante para poder ambientar futuras 
aventuras. 

Apple Lañe es un cruce de caminos, un 
puebleeko situado en un lugar estratégico. 
Los personajes que lo habitan y sus detalles 
más sobresalientes están descritos con todo 
lujo de detalles, siendo el suplemento una 
joya en cuanto a PNJ's se refiere. 

Para los que no disponen de RQA , se 
incluye una sección de reglas avanzadas con 
nuevos conjuros espirituales y divinos, para 
que ios usuarios de RQh no tengan ningún 
problema a la hora de ambientar sus partidas. 

En el suplemento hay tres módulos* En 
el primero de ellos, los jugadores son 
contratados para proteger la casa de empeños 
de Gringle del asalto por parte de unos 
vengativos babuinos. Gringle es un personaje 
pintoresco, y su casa de empeño es una de las 
tiendas más especializadas en objetos 
mágicos de todo Sanar, En ella, uno puede 
conseguir prácticamente cualquier cosa que 
se le antoje, cualquier arma que exista, 
cualquier magia que shamanes, sacerdotes o 
hechiceros puedan crear. Solamente Lhankor 
Mhy sabe lo que Gríngle guarda en las pro¬ 
fundidades de sus sótanos. En principio, la 
misión de proteger la casa de Gringle contra 
el patético asalto de las vengativas criaturas 
parece juego de niños. Pero más de uno se va 
a llevar una sorpresa... 

El segundo escenario se trata de una 
misión de servicio público. Un despiadado 
bandido troll. Ojo Blanco, tiene aterrorizados 
a los viajeros y granjeros de la zima* El 
sheriff de Apple Lañe paga una sabrosa 
recompensa por su captura y por la de su 
bandado tro 11 ki fis* Los aventureros descubren 
donde se oculta el grupo, y confian en su 
superioridad para acabar con las criaturas. 


Pero las cavernas de los Túmulos Arco-Iris 
tienen más secretos de los que parece. 
Habitadas por feroces lagartos de las rocas, y 
llenas de extraños hongos y de ratas, las 
cuevas son además el ambiente natural de la 
raza oscura. Los trollkíns no son un enemigo 
peligroso al aire libre, pero en la oscuridad y 
en su propio terreno pueden preparar a los 
personajes toda una gama de trampas 
mortales, ayudados por un feroz troll de las 
cavernas hembra y guiados por la astucia 
criminal de Ojo Blanco. Por si esto fuera 
poco, en las cavernas habita una extraña raza 
de seres que puede sellar el destino de nuestros 
aventureros de forma definitiva.,* 

El tercer módulo no estaba origi¬ 
nariamente en la versión de Avalon Hill, sino 
que es una reconversión de una aventura 
aparecida en HEROES, la malograda revista 
de rol de la casa americana de Baltimore* Se 
trata de Viaje a Falderhash, un excelente 
módulo situado también en las proximidades 
de Apple Lañe, aunque en una zona más 
motañosa, más cercana a la capital de Sartar. 


Ahora los personajes se enfrentan a una 
simple misión de escolta, aparentemente muy 
tranquila y que no supone ningún problema. 
La paga no es extraordinaria* Pero nuestros 
aventureros tendrán que enfrentarse a desafios 
cada vez mayores, y pronto la misión se hace 
mucho más peliaguda de lo que parecía en 
principio. Al final, los personajes pueden 
acabar con más perdidas que ganancias desde 
el punto de vísta económico, ya que el deber 
es el deber, y la moral es la moral. Es éste un 
interesantísimo escenario, ya que es uno de 
los mejores test morales diseñados nunca 
para una aventura de roh Toda una piedra de 
toque para los Masters que hasta ahora 
solamente diseñaban aventuras de mapa- 
monstruo-tesoro* 

Así pues, es Apple Lañe en conjunto un 
suplemento interesantísimo para que los que 
esperan con ansiedad las siguientes 
novedades sobre Glorantha, 

Que lo disfrutéis, ¡Ah! Y un aviso a los 
jugadores* Recordad que los conjuros de 
Revelación no siempre dicen toda la verdad. ,* 


STORMBRINGER 


CRÓNICAS DE LA 
ESPADA NEGRA 

por Edu-Tar antela 

Recibido ya el espaldarazo defini¬ 
tivo, estamos preparando el lanzamiento 
de la que será la más completa edición del 
mejor juego de rol de amblen tac ion fantás¬ 
tica: Stormhringer* 

La gente ya se dehe esta empezando 
a mosquear con mi insistencia respecto a 
catalogarlo como “el mejor”, pero quiero 
deja claro que encuentro muy agradable y 
divertida la polémica porque, entre 
salpicaduras de sangre, acaban aflorando 
los mejores argumentos, las mejores 
virtudes y**, claro, ¡los peores defectos! 
Al fin y al cabo, todo redunda en 
in formac i ón al posible novel y en desaíro 1 lo 
de la pasión por el juego (o por UN juego: 
¡ ¡ ¡Vamos a fomentar el nacimiento de los 
“hooligans”del rol!!!)* 

Ahora bien, no creemos que haga 
falla tener el juego en el mercado tra¬ 
ducá do al castellano para empezar a hablar 
de él. Creo muy interesante empozar un 
contacto con todos aquellos Masters o 
jugadores ya un poco experimentados en 
el arte de ligar demonios, con el fin de 
poner en común la experiencia adquirida y 
las posibles ampliaciones introducidas, si 


no con vistas a modificar el texto base, de 
cara a posibles colaboraciones al respecto 
en el mareo de esta vuestra revista* Así, 
podremos respaldar su definitivo 
lanzamiento con un buen equipo de ayudas 
que, sin duda alguna, le catapultarán a la 
cima (como se merece). Aquí entrarían 
desde la adaptación a la técnica de juego 
de los personajes (humanos y “bichos”) de 
las novelas de Moorcock del Ciclo del 
Campeón Eterno, a descripciones y planos 
más detallados de alguna de las regiones 
del Mundo conocido, o de las 
desconocidas, o de algún otro plano 
terroríficamente su gerente, o discusiones 
teológicas sobre si Balo le gastaría una 
jugarreta a Mabelrode, o módulos de 
aventura (of course), o un etcétera tan 
largo como podáis imaginar. 

Para lograr nuestro objetivo inten¬ 
taremos hacemos con un espacio más o 
menos fijo en LIDER, que habrá de 
convertirse en una ventana abierta a los 
Reinos Jóvenes* Pensad que os vamos a 
hacer un sitio para vuestras válidas 
aportaciones. No somos muchos, pero 
tampoco somos cuatro gatos. Estoy 
convencido de que pronto vamos a crear 
una gran familia de primos de la Ley y del 
Caos. 






Le voz de sis masfter 


ÜDEH 


LORIEN Y LAS ESTANCIAS 
TE LOS MERMEMOS ELFOS 


He aquí el primer gran módulo de 
campaña para "El Señor de los Anillos ’', 
dedicado muy especialmente a los elfos , a 
través de un detenido estudio de Lorien f el 
Bosque Dorado , y del reino de Ereg ion 
que en la Segunda Edad tuvo un 
protagonismo absoluto en la materia de 
la forja de los Anillos de Poder. Material 
esencial para los DJs con imaginación . 

Quizá lo primero que hay que decir es 
que los módulos de campaña para la Tierra 
Media no son en realidad guiones 
estructurados en episodios como ocurre 
en la “La Llamada de Cthulhu”, por 
ejemplo, sino que son estudios geográficos 
e históricos de alguna región concreta del 
mundo imaginado por Tolkicn, Se supone 
que el Director de Juego, tomando como 
base toda esa información verdaderamente 
exhaustiva, montará sus propios guiones 
en forma de aventuras más o menos lar¬ 
gas, Incluso la sección de aventuras 
sugeridas que se encuentran al final de 
cada módulo, no son más que unos apuntes 
a partir de los cuales nuestro DJ tendrá que 
“buscarse la vida”! 

LOS NOLDOR DESPUÉS DE 
LA PRIMERA EDAD 

Aunque a muchos lectores de la novela 
lo que más les llamará la atención será 
Lorien, donde la Dama Galadrie! y 
Celebom reciben a ia Compañía del Anillo, 
ya sin Gandalí, el plato fuerte de este 
módulo es la descripción del reino noldor 
de Eregíon o Acebeda, 

En Eregion se instalaron en la Se¬ 
gunda Edad muchos de los noldor que 
quedaron en la Tierra Media, gobernados 
por Gal adriel. Allí Celebrimbor fundó e! 
Gwaith-i-Mírdain, el “Pueblo de los 
Orfebres”, que sería utilizado por Sauron 
para forjar mediante engaño los primeros 
16 Anillos de Poder, y de cuyas enseñanzas 
sacaría el Señor Oscuro el conocimiento 
necesario para forjar el Unico. 

En este módulo se da una descripción 
completa de Eregion, con especial atenciun 
para su capital Ost-in-Edhil (con un gran 
mapa a color en su interior) y al edificio 
que albergaba las forjas de los herreros 
elfos. 

También se incluyen explicaciones 
sobre los maravillosos metales que usaban 
los noldor (el eog, el galvom, el mithril 
con sus aleaciones íthildil e ithíinaur) para 
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fabricar armas y objetos mágicos. Con 
toda esta información, un DJ puede dejar 
boquiabiertos a los jugadores aficionados 
al mundo del Señor de los Anillos. 

La dificultad con toda la información 
referente a Eregion es que el reino sólo 
existe durante la Segunda Edad (sería 
destruido por Sauron cuando Celebrimbor 
se negó a entregar los Tres Anillos él fíeos, 
causando a la larga la intervención de los 
Hombres de Nutrí en or y la caída de este 
reino), por lo que el DJ debe ambientar la 
aventura en una época completamente 
distinta a Ja habitual, o limitarse (no es 
muy exacto el término, se pueden hacer 
muchas cosas) aque los aventureros visiten 
y exploren las ruinas de Eregion. 

LORIEN 

La información referente a Lorien es 
mucho más útil para las campañas 
normales, pero los DJs no deben olvidar 
que el Bosque Dorado no es un lugar en el 
que pueda entrar cualquiera, y que incluso 
para gentes de Gondor o Roban, tiene 
fama de maldito (porque se ignora quien 
está realmente detrás de las protecciones 
mágicas del bosque). 

En el bosque volvemos a encontrarnos 
con algunos de los personajes que ya 
estaban en Ost-in-Edhil: Galadricl, 
Celeborn, Aegnor y algún otro Señor 
Noldor que se unió a Gal adriel en el exilio. 
Por otro lado hay muchos PNJs sindar y 
silvanos que serán de utilidad para los 
directores de juego. También ofrece el 


módulo planos a color de los principales 
lugares de Lorien, como son Caras 
Galadhon o Cerin Amroth. Las sugerencias 
de aventuras son bastante aprovechables, 
teniendo en cuenta siempre que el DJ 
deberá inventarse la mayoría de los de¬ 
talles, pero para eso cuenta con la completa 
descripción que se hace del Reino de 
Galadrie L 


UN MENSAJE DE RIPPERBAUM 
HALRERSHAFT 

Tras esta descripción somera del 
módulo, realizada por la redacción, 
añ ad i mo s e ste m ens aj e en vi ado por n ue stro 
enviado especial Ripperbaum, que parece 
haber disfrutado de su estancia en el 
Bosque Dorado. 

“Saludos a mis queridos lectores. 
Bonito lugar Lorien para hacer acampada. 
Unos árboles maravillosos (los mallorn), 
unos elfos bastante simpáticos (los 
silvanos), otros melancólicos (los sindar) 
y una minoría dirigente (los noldor) que 
no sé que se cree. 

Mi intención de entrevistar a la Dama 
Galadrie! se ha quedado en eso, en 
propósito. No concede entrevistas y 
aunque me saluda correctamente, no ha 
respondido a ninguna de mis galanterías. 
Su marido, Celebom, es un sinda poco 
celoso (por lo que me han contado de las 
andanzas de esta pareja; imaginad un 
matrimonio que lleva unido miles de años). 

El único no Ido que me cayó simpá¬ 
tico de verdad fue Aegnor, que por lo visto 
había sido en tiempos uno de los 
principales herreros de Acebeda, al otro 
lado de las montañas. Fue el quien me 
aconsejó que no me propasase con la 
Dama; 'Es rubia pero nada frágil, 
Ripperbaum. Te lo explicaré en términos 
de juego: Si la Dama Galadriel te da una 
bofetada y resulta en un crítico, tus cachitos 
irían a parar a Dol Goldurf Impresionante 
de verdad esta reina noldo. Un día le vi 
hacer prácticas con su arco largo y entendí 
el respeto que le profesan los elfos: donde 
pone el ojo pone la flecha. En fin, ahora 
pienso seguir mis viajes por la Tierra 
Media visitando a un pueblo humano 
nórdico, que vive cerca del Anduin y que 
cría unos caballos fabulosos. Me 
acompañan mis amigos Frisby y Garduño, 
y se nos ha unido un elfo, Oréganor, con lo 
que cada vez somos más (y nos reímos 
más también)”. 
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PRINCIPE VALIENTE 
ED Jiiíego Narraíov© 


por Juan Ignacio Sánchez 

Para cuando este artículo vea la 
luz, y a estará en las tiendas la versión en 
castellano del último juego diseñado 
por Chaos i um: Prínce Valian t, the 
Siorytelüng Game (en castellano, 
Príncipe Valiente r el Juego Narrativo), 
un juego de rol divertido y fácil de jugar 
y con una magnífica ambientación. He 
aquí un comentario sobre sus principales 
características . 

PUNTO DE PARTIDA: EL CÓMIC 
El juego que nos ocupa está basado 
en el cómic Príncipe Valiente. Este cómic 
es uno de los clásicos de la historieta de 
aventuras y es la obra cumbre del 
dibujante norteamericano Hal Foster, 
considerado como uno de los padres del 
cómic de aventuras, 

Foster realizó las historietas de 
Príncipe Valiente durante más de tres 
décadas. Su estilo es original y distinto 
del de los cómics habituales (prescinde 
de onomatopeyas y de bocadillos para 
los diálogos) y su recreación de los 
ambientes medievales es vivida y 
exhaustivamente detallada. La historia 
del príncipe vikingo y sus aventuras 
como Caballero de la Tabla Redonda, al 
servicio del Rey Arturo, se han hecho 
famosas en todo el mundo. 

Los aficionados a los cómics sabrán 
que, desde hace algo más de un año, 
estas historietas están siendo reeditadas 
en español; recomiendo vivamente la 
lectura de estos tebeos, ya que son un 
modelo de perfección, tanto visual como 
en lo referente a la historia. 

¿POR QUÉ “JUEGO 
NARRATIVO”? 

Las reglas de este juego no intentan 
describir hasta el más mínimo detalle las 
acciones que realizan los personajes, 
sino hacer que todos los jugadores 
cooperen en la historia. Esto es, en este 



juego io importante es la narración, la 
participación de los personajes dentro 
de la línea argumental; en éi, todo está 
dispuesto con el fin de que los jugadores 
se dediquen más a interpretar los papeles 
de sus Aventureros que a meterse en 
combates continuos. Por ello, este juego 
lleva el subtítulo de “el Juego narrativo” 
Por ello mismo, aquél que dirige la 
partida y conduce el argumento de la 
historia no se llama “Máster” ni “Director 
de Juego”, sino “Narrador”, 

Las reglas del juego se dividen en 
tres partes: las reglas básicas,las avan¬ 
zadas y las opcionales. Las reglas bá¬ 
sicas están hechas para iniciarse en el 
juego: en el Juego Básico, todos los 
Aventureros son caballeros. En el Juego 
Avanzado, se introducen varias ideas 
nuevas: los Aventureros pueden tener 
una profesión distinta de lade caballeros, 
hay más habilidades disponibles, se 
introduce el concepto de los Rasgos y (lo 
más importante) se permite que todos 
los jugadores puedan ser Narradores a lo 
largo de una misma partida. Las reglas 
opcionales permiten modificar ciertos 
aspectos del sistema de juego según las 
preferencias de cada grupo de jugadores. 


EL SISTEMA DE JUEGO 

Este juego ha sido creación de Greg 
Staflbrd (alma mater de Chaos ium y 
autor, además, de RuneQuest y 
Pendrogan). Esta vez, Stafford ha que¬ 
rido crear un juego con un sistema 
sencillo pero que no le reste amenidad. 
Así, Príncipe Valiente resulta ideal para 
la iniciación de jugadores noveles. 

Para cualquier aficionado a los 
juegos de rol que lea las reglas de este 
juego, habrá algo que le extrañará bas~ 
tante: no se usan dados, sino monedas 
(que, al fin y al cabo, no son más que 
dados de dos caras). El uso de monedas 
da una gran versatilidad al juego, que así 
se puede jugar sin tener que comprar 
previamente medio kilo de dados de 
seis, ocho y veinte caras. 

La sencillez sigue con la “Tarjeta 
del Aventurero”, que se puede rellenar 
en poquísimo tiempo y sin esfuerzo. 
Cada personaje tiene sólo dos caracte¬ 
rísticas: el Músculo (la característica 
“física”) y la Presencia (la característica 
“mental”). Eso sí, hay 29 habilidades, 
que abarcan desde las relacionadas con 
el combate (como Armas o Batalla) hasta 
aquéllas de índole intelectual (como 
Alquimia o Matemáticas). Todas estas 
habilidades son de utilidad y dan 
ambiente medieval a la partida. 

El uso conjunto de las característi¬ 
cas y las habilidades en las tiradas de 
resolución es igualmente sencillo. 
Simplemente, se tira un número de 
monedas igual a la suma de la habilidad 
que se vaya a usar y la característica que 
esté relacionada con ella (y los posibles 
modificadores). Si el número de caras 
obtenidas en la tirada es igual o mayor 
que el Factor de Dificultad que haya 
determinado el Narrador, entonces la 
tirada ha tenido éxito. 

Cuando dos personajes utilizan sus 
habilidades uno en contra del otro, 
entonces se usa la Resolución Enfren¬ 
tada (el caso más común, por supuesto, 
es el combate), que es un modo rápido y 
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sencillo de resolver estas situaciones. 
En este juego, se puede realizar un 
combate sin usar más que las monedas y 
una minúscula tabla de modificadores. 

Existe un apartado dedicado especí¬ 
ficamente al combate de masas, que es a 
la vez sencillo y dramático, y que permite 
la participación de los Aventureros en 
batallas de la época. 

Otro aspecto sumamente importante 
del juego es la fama. Cada personaje 
tiene un cierto número de puntos de 
Fama, que indican lo célebre que es 
dicho personaje en ese momento. Así 
mismo, da una medida de la experiencia 
que ha acumulado ese personaje a lo 
largo de su vida, así que la Fama también 
regúlalos incrementos en las habilidades 
de los Aventureros. En este juego, un 
Aventurero obtiene fama siempre que 
participa en una aventura y también cada 
vez que realiza con éxito una acción 
notable . El Narrador puede variar la 
cantidad de Fama concedida según haya 
sido la actuación de los Aventureros. 

Por supuesto, esto impulsará a los 
jugadores a hacer que sus Aventureros 
emprendan acciones espectaculares 
(todos conocemos el irrefrenable im¬ 
pulso que sienten los jugadores por 
aumentar las habilidades de los perso¬ 
najes que controlan). Esto ayuda a hacer 
que las partidas sean divertidas y estén 
en la línea de las heroicas hazañas 
realizadas en el cómic por el Príncipe 
Valiente (y, en las leyendas arturicas, 
por los Caballeros de la Tabla Redonda). 

EL JUEGO AVANZADO 

Aunque ya he mencionado las ca¬ 
racterísticas principales del Juego 
Avanzado, algunas de ellas son lo bas¬ 
tante importantes como para dedicarles 
un apartado especial. 

El uso de los Rasgos en el juego 
permite que los jugadores representen 
su papel de un modo dramático y cohe¬ 
rente, y ayuda a evitar la uniformidad de 
comportamientos que a veces se produce 
en el juego de rol. 

Los Rasgos son virtudes o defectos 
de la personalidad de cada Aventurero, 
que influyen poderosamente sobre el 
comportamiento de ese personaje frente 
al mundo que le rodea. Abarcan desde la 
avaricia a la caballerosidad, pasando por 
la glotonería o la vanidad. Los Rasgos 
retratan la forma de ser propia de cada 


Aventurero, lo cual evita que los 
Aventureros se parezcan demasiado unos 
a otros; no es lo mismo jugar llevando un 
Aventurero que tenga el Rasgo de 
Misericordioso que con uno que tenga el 
rasgo de Sanguinario. 

Su uso es el siguiente: cada vez que 
un Aventurero actúe de forma dramática 
movido por uno de sus Rasgos, se le 
concede un número de puntos de Fama, 
Por ejemplo, si un caballero Lujurioso 
intenta seducir a una dama de la nobleza 
que le han presentado y su actuación 
impresiona al Narrador, éste puede 
concederle puntos de Fama. 

Esto asegura que los jugadores 
usarán frecuentemente sus Rasgos y así 
interpretarán sus personajes de forma 
más viva y la interacción entre personajes 
será bastante más animada. 

Otra de las características destaca¬ 
das del Juego Avanzado es que todos los 
jugadores pueden ocupar el puesto de 
Narrador dentro de una partida. Aun¬ 
que, a primera vista, esto pueda parecer 
un follón, es bastante sencillo de hacer, 
mediante el uso de los Episodios: tales 
Episodios son pequeñas aventuras listas 
para jugar, en las que se dan todos los 
datos para que cualquiera de los 
jugadores pueda dirigir su realización. 

La existencia de varios Narradores 
tiene varias ventajas: hace menos ago¬ 
tador el trabajo de dirigir una partida, 
favorece la cooperación en la partida y 
evita que algunos jugadores se dediquen 
a sabotear innoblemente las partidas que 
con tanto esfuerzo ha elaborado el sufrido 
director del juego. 


LA AMBIENTACIÓN 

Este es un aspecto q ue se ha cuidado 
mucho en Príncipe Valiente. Para este 
cometido, los diseñadores de Chaosium 
han estudiado deten idamente el cómic y 
todo el ambiente medieval. 

Hal Foster se documentó exhaus¬ 
tivamente para la elaboración de sus 
historietas, intentando combinar el rigor 
histórico con el encanto de las leyendas 
artúricas y el sabor medieval. La 
coherencia histórica del cómic es 
destacadle, aunque Foster tuvo que in¬ 
currir en cienos anacronismos para dar 
mayor interés a la historia (por ejemplo, 
las annas y las armaduras figuran tal 
como fueron muchos siglos más tarde). 

Del mismo modo, la amMentación 
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del juego está muy cuidada. En Príncipe 
Valiente , el ambiente tiene un papel 
destacado, y tanto el Narrador como los 
jugadores deben intentar ser fieles a él. 

Se puede afirmar que, de todos los 
juegos que se han publicado en nuestro 
idioma, éste es el que tiene una am¬ 
blen tac ion más un i versal mente cono¬ 
cida; no todo ei mundo ha leído a Tol- 
kien o a Lovecraft, ni ha visto La Guerra 
de las Galaxias, pero es prácticamente 
imposible que alguien no haya leído 
libros ni cómics de tema medieval ni 
haya visto alguna película del mismo 
tema. Esto es importante por el carácter 
de juego de iniciación que distingue a 
Príncipe Valiente , 

Un último punto: dado que tiene 
tanta importancia el ambiente, es crucial 
que los jugadores lleven a sus personajes 
de forma coherente con el escenario 
medieval. Deben tener en cuenta que la 
escala de valores de la gente de la época 
era totalmente distinta de la actual. Por 
ello, hay que tratar por todos los medios 
de que no se comporten como hombres 
del siglo XX con una espada en la mano, 
sino como auténticos individuos de la 
época. 

Para este tm, es deseable que, antes 
de empezar a jugar a Príncipe Valiente, 
los jugadores se hayan familiarizado 
con la ambientaeión, ya sea a través de 
cómics, libros o películas. 

CONCLUSIÓN 

Este es un juego altamente reco¬ 
mendable para los recién llegados al 
mundo del juego de rol, al tener un 
sistema de juego sencillo y eficaz. Para 
algunos aficionados, la sencillez del 
sistema puede ser una desventaja, pero, 
en general, cuando alguien quiere 
iniciarse en el juego de rol, la comple¬ 
jidad es un estorbo más que otra cosa. El 
uso de monedas puede extrañar al 
principio, pero todo es cosa de 
acostumbrarse. La ambientaeión no tiene 
nada que en vi di ar a 1 a de otros j uegos de 
mayor complejidad. 

Como resumen, podemos decir que 
este juego es un excelente primer paso 
para iniciarse en el fascinante mundo del 
rol para, posteriormente, pasar a otros 
juegos con reglas más complicadas (y 
realistas). Ese es el objetivo que busca 
Príncipe Valiente t el Juego Narrativo. 
¡Esperamos que os guste! I 
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LAS MINAS DE MINDOLLUIN 


HIELOS Y ESPEJOS. El 5* nivel. 

por Luís Serrano de The Fumbler Dvvarfs 

En cuanto los personajes abandonan 
el refugio de Ventor, comienzan las 
dificultades, ya que se intentan en el reino 
del hielo. El ascenso es más difícil y el 
suelo está resbaladizo; enormes estalactitas 
y estalagmitas de hielo fonnan caprichosas 
columnatas. El frío es cada vez más 
intenso. Si los aventureros han sido lo 
bastante estúpidos como para no 
preocuparse de hacerse con ropa de abrigo 
(pieles, etc*), cada hora de marcha perderán 
2 PF NO RECUPERABLES hasta que no 
vuelvan a estar convenientemente 
abrigados (se aplican las reglas relatadas 
en el capítulo de El Mundo de RQb). 

El ascenso se hace interminable. En 
realidad son 3 kms. hasta que el pasadizo 
comienza a nivelarse, y los PJ no tardan 
menos de 5 horas en ascender hasta ese 
punto. 

LAS ESTATUAS DE CRISTAL 

Una hora después de que el pasaje se 
nivele, los PJ aún andan en la oscuridad 
helada. Las columnatas parecen casi vivas 
a la incierta luz de las antorchas, y si bien 
el camino es más suave, el frío no ha 
remitido en absoluto. 

El Master deberá en ese momento 
realizar tiradas de Escuchar para todos los 
aventureros. Aquellos que tengan éxito 
oirán un extraño sonido, como de pasos 
que se acercan muy lentamente. Tendrán 
dos asaltos para prepararse y avisar a los 
demás de que algo ocurre, ya que 
inmediatamente después, un grupo de 
fantasmagóricas estatuas de cristal entran 
en el radio de acción de las antorchas con 
intenciones claramente hostiles. Se trata 
de seres humanoídes transparentes que se 
mueven con gran lentitud y una determina¬ 
ción comparable a la de los autómatas. 
Sus facciones son casi inexistentes, apenas 
dibujadas, y en sus manos portan espadas 
cortas y pequeños escudos de hebilla. Si 
fueran de carne y hueso, uno tendría que 
pensar inmediatamente en zonibies 
guiados por una mano oculta y vacíos de 
propósito propio. El número de estatuas 
asaltantes ha de ser triple que el de per¬ 
sonajes yaque, en realidad, dichas estatuas 
no suponen un serio peligro para los 
mismos; se trata de un simple engorro, y al 
poco tiempo de empezar la lucha será 
evidente la superioridad de los aventureros. 

I.as estatuas de hielo funcionan como 


los esqueletos, es decir, cualquier 
localización golpeada (incluso con un arma 
empalante) quedará hecha añicos si el 
golpe es de, al menos, 2 ptos. de daño. 
Poseen FUE 10, TAM 11 y DES 6, con 
porcentajes de Ataque y Detención del 
30%, y una tasa de movimiento de 1 m./ 
MR. Sus armas son también de hielo; 
hacen el daño normal de una espada corta, 
pero tienen la mitad de PA, Sí los persona¬ 
jes se hacen con alguna de ellas, tan pronto 
como lleguen a un lugar más cálido se 
derretirán. 

El verdadero propósito de las esta¬ 
tuas de hielo es el de confiar a los ju¬ 
gadores y atraerles a una trampa. Su fin 
último es conseguir que los personajes se 
separen entre sí al menos 3 m, para que se 
pueda disparar la trampa mágica que viene 
a continuación. Hasta que no consigan tal 
fin seguirán apareciendo sin descanso; 
están hechas de hielo, por lo que materia 
prima no falta. 

LA TRAMPA DE LOS ESPEJOS 

Cuando los personajes se han se¬ 
parado entre sí lo suficiente, notan que 
algo extraño sucede; es como sí alrededor 
de cada uno de ellos el aire se solidificara, 
y se ven encerrados individualmente en 
una especie de celdas hexagonales 
formadas por seis espejos en los que se 
ven perfectamente reflejados. La celda 
hexagonal es perfectamente regular, y 
entre cada dos espejos paralelos hay una 
distancia de 3 m. Antes de que los 
per sonajes tengan tiempo de salir de su 
estupor, verán como su propio reflejo en 
el espejo al que estén mirando se moverá 
de manera independiente, saldrá del mismo 
y les atacará. El Master deberá usar al 
propio personaje para enfrentarle contra 
sí mismo, magia incluida. Los oponentes 
de los aventureros son, pues, réplicas 
exactas de ellos mismos en cuanto a 
características, habilidades, etc... Es 
importante que cada personaje se enfrente 
en solitario a esta prueba. Si el personaje 
consigue derrotar a su enemigo, oirá como 
un ruido de cristales rotos y su oponente 
desaparecerá totalmente de la escena, el 
espejo del que salió quedará vacío, como 
un cristal blanco, y otro de los cinco re¬ 
flejos restantes cobrará vida, y así su¬ 
cesivamente. Un aventurero podrá salir 
de esta situación denotando a sus seis 
dobles, pero si ya hace falta tener suerte 
para derrotarse una vez a sí mismo, ¡no 
hablemos de hacerlo seis veces! La forma 


de derrotar a estos enemigos no resulta 
muy compleja: romper el espejo de! que 
salieron, o del que todavía no han salido. 
Si el aventurero rompe los seis espejos (si 
no está peleando con nadie se le da una 
bonificación del 75%) se verá líbre de la 
situación. Los espejos mágicos tienen 2 
PA, por lo que se necesita un golpe de 4 
PD para romperlos. 

Nótese que si un personaje rompe 
uno o dos espejos, quizá quiera salir por el 
espacio así abierto, pero no lo conseguirá, 
y a que 1 a abertura, por una ex trañ a paradoja 
mágica, da a un hexágono igual que d que 
ha abandonado. Solo la rotura de todos los 
espejos, o la derrota de todos Jos oponentes 
rompe el hechizo. Los PJ ya libres verán a 
sus compañeros encerrados en prisiones 
de cristal y combatiendo contra enemigos 
invisibles. Desde el exterior no se puede 
hacer nada para romper los espejos. 
Solamente si el compañero resulta 
derrotado y muere, la trampa de cristal 
desaparecerá para dejar a la vista solo su 
cadáver. 

Cuando se sueltan las trampas 
mágicas, una luz mágica ilumina la escena; 
sin luz, no hay reflejos. 

Una vez realizados por orden todos 
los encuentros, la mágica luz vuelve a 
desaparecer, y los aventureros pueden 
seguir su camino. 

EL GIGANTE HRIMTHUR 

Tras dos horas más de camino por el 
he liado sendero, hay dos cosas que llaman 
en un momento dado la atención de ios 
aventureros. La primera es que empiezan 
a notar una corriente de aire fresco (y 
helado). La segunda es que al fondo, muy 
a lo lejos, empiezan a ver luz, luz natural, 
luz solar. Así, los personajes terminan 
llegando a una gran arcada de piedra, a I 
otro lado de la cual se puede contemplar 
una gran caverna natural redonda llena de 
rocas y de grandes guijarros. A la derecha, 
la caverna se abre al exterior en una gran 
abertura; posee 200 m. de diámetro 
aproximado, y en su centro, se halla uno 
de los seres más sorprendentes que los 
personajes hayan visto jamás. 

Se trata de un gigate de casi 10 m. de 
altura. Su piel no es ya blanca, sino casi 
transparente. Alrededor de su torso lleva 
gran cantidad de pieles anudadas, posee 
una enorme barba blanca y sus rasgos 
están horriblemente retorcido s en una fiera 
mueca. Parece atareado en la confección 
de algún tipo de prenda de piel para sus 
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píes, ya que se prueba continuamente el 
tejido con el que trabaja. 

El gigante tiene a su alrededor una 
especie de escarcha que se deposita sobre 
todas las cosas hasta una cierta distancia. 
Eso es algo que debe resultar notorio para 
todos aquellos personajes que hagan con 
éxito una tirada de Otear , Y es que el 
gigante irradia un aura de frío intenso a 
una distancia de su cuerpo igual a sus PG 
en metros, la cual causa una pérdida de 
IDó PF por asalto. 

Existen varias posibilidades de salir 
con bien de ésta, aunque no es fácil. 

Los personajes pueden atacar al 
gigante y deshacerse de él, solución que, 
si bien parece enormemente ventajosa, no 
está exenta de evidentes riesgos,. 

Los aventureros pueden intentar 
escabullirse sin ser vistos hasta la boca 
del túnel que se abre al otro lado de la 
caverna. Esto puede ser difícil, sobre todo 
si los personajes conservan aún sus 
anímales de carga. Pueden esperar a que el 
gigante se acerque un poco más a la 
abertura de la gruta (tirada de suerte por 
parte del personaje con menos PER; se 
permite una vez por hora), y entonces 
intentar tiradas de Deslizarse en Silencio, 
de las que se requerirán tres por cada 
jugador. Dos fallos indicarán que el gigante 
les ha oído. Los persona jes también pueden 
intentar esperar hasta la noche, con la 
esperanza de que el gigante se duerma; 
Tendrán que aguardar para ello un mínimo 
de 6 horas, pero solamente tendrán que 
hacer 2 liradas de Deslizarse en Silencio 
cada uno de ellos, y el gigante no se 
despertará del todo hasta el cuarto fallo 
{pifias aparte, claro está). 

Los aventureros también pueden 
intentar dialogar con el gigante. Como 
siempre, en este caso el primer requisito 
es que el gigante considere que el grupo 
puede representar algún tipo de peligro 
para él, ya que si no intentará aplastarles 
sin más, como sí fueran unos bichos 
molestos. Sí durante una pelea, las cosas 
se le ponen mal, intentará pactar usando 
alguno de sus tesoros. En cualquier caso, 
siempre intentará sacar el máximo 
beneficio posible de un trato. 

El tesoro del Hrimthur consta de una 
gran corona de plata y piedras preciosas 
(15000 p.) y de pieles para combatir el frío 
para dar y tomar. Estas últimas no tienen 
un valor especial, pero pueden ser 
inestimables para quien esté perdiendo 
PF, 

Más allá de la apertura que da ai 
exterior, los PJ se ven en la cima del 
mundo. Bajo ellos solamente se ven nubes. 
El descenso es posible que fuera 
relativamente simple para un gigante, pero 
es prácticamente imposible para un 
humano. Es también imposible calcular la 
distancia a la que los aventureros se hal lan 
del suelo. 

Siguiendo el túnel que se abre al otro 
lado de la caverna, los personajes pronto 
llegan a la puerta del tesoro. Esta es de 


marmol, con adornos en oro, y posee 
entradas en las que encajan las cuatro 
llaves de las puertas anteriores. Si se 
utilizan, iras un sonoro toque de gong, la 
puerta se abre silenciosamente y a los 
aventureros se enfrentan a su última 
aventura en Mindolluin... 

EL ó" NIVEL: EL TERROR 
BLANCO 

La estancia a la que llegan los 
aventureros tras un corto pasaje se halla 
iluminada por la luz del sol que se filtra 
por entre las rendijas abiertas en la roca. 
Frente a ellos se abre una amplia arcada de 
marmol tras un tramo de anchas escaleras; 
dicha arcada está flanqueada por unas 
estatuas que representan extrañas esfinges, 
Blancas columnas sostienen lodo el 
entramado. 

De repente se empieza a oir un sonido 
rasposo que se acerca, el sonido típico que 
hacen unas garras al arrastrarse por el 
suelo de marmol. Lo lógico es que los 
personajes comiencen a hacer conjeturas 
acerca del famoso terror blanco. Tras lentos 
y eternos momentos, por el umbral de la 
puerta aparece una extraña figura. Se trata 
de un dragón blanco, pero es solo un ca¬ 
chorro, No mide más de 2 m. de morro a 
cola, y cerca de L5 m. de altura. Su 
aspecto es despreocupado y algo som- 
n oliento, y no parece hacer un caso especial 
a los aventureros, a los que no dedica ni 
una mirada. Se limita a hacerse a un lado 
para dejar el paso libre a Través de la 
arcada, 

Y cuando los personajes avanzan, es 
cuando ocurre. Para conquistar Mindolluin 
hay que tener coraje, y para demostrarlo, 
no solo hay que vencer los terrores que el 
destino pone en el camino, sino que 
también hay que enfrentarse a los temores 
propios. En este momento, el Máster hade 
jugar individualmente con cada uno de los 
jugadores, bien haciendo que los demás 
salgan de la habitación, bien utilizando el 
sistema de notas. No importa su orden de 
marcha inicial; todos ellos tienen la 
impresión de que se hayan solos o, de 
alguna manera, a la cabeza del grupo, ya 
que no ven a ningún compañero por 
delante. Toda su atención la centra el 
pequeño dragón blanco, del que comienza 
a emanar un algo..., una intranquilidad... 
No vendrían mal unas cuantas tiradas 
secretas de dados para confundir a los 
jugadores. Si alguien intenta recuperar el 
contacto con sus compañeros, es per¬ 
fectamente capaz de verles, pero no puede 
comunicarse con ellos; aunque grite, nadie 
parece o irle, y nadie parece pasar por 
delante de él. Si empieza a andar de nuevo, 
otra vez no tendrá a nadie por delante 
salvo al dragón, al que por alguna razón 
no parece sensato darle la espalda. 

Y según se van acercando ios dis¬ 
tintos personajes al dragón, parece que su 
entorno se diluye y desaparece, al igual 
que el resto del grupo. Poco a poco el 
pequeño dragón va creciendo ante los 
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ojos de los aturdidos aventureros hasta 
tomar un tamaño tremendo; sus ojos 
destilan fuego y su rostro adopta un aire 
maligno. Cuando los personajes intenten 
pasar a su lado, el dragón estirará el cuello 
y abrirá sus fauces hacia los personajes, 
levantando una de sus garras. En realidad, 
el dragón sigue siendo igual de inofensivo, 
pero los personajes están bajo los efectos 
del miedo mágico que les enfrenta a sus 
propios tenores. Obviamente, el pequeño 
dragón no les atacará en ningún momento. 
Por ello, el Máster ha de crear un clímax 
de incertidumbre con cada personaje por 
separado. Si, a pesar de todo, el aventurero 
cruza la arcada venciendo su propio miedo, 
todo habrá terminado de repente; se hallará 
de nuevo en compañía del resto de los 
miembros del grupo que ya hayan pasado. 
Si los PJ hicieran algún gesto ofensivo 
(sacar las armas, cubrirse con los escudos, 
etc.), el Master deberá aumentar la 
sensación de amenaza hasta quedarse en 
las mismas puertas del ataque. Si alguno 
de los personajes, sucumbiendo al miedo, 
ataca al dragón, toda la escena desapa¬ 
recerá y el aventurero oirá una voz que le 
dirá: “;Muy bien! Antes de entrar habrás 
de vencer a tu propio miedo del modo que 
tú mismo has elegido’*. A continuación se 
hallará solo, en una estancia aparentemente 
sin límites, y enfrentado a un gran dragón 
blanco que le atacará físicamente. 

Si el dragón fuera derrotado en el 
combate, el personaje volvería con sus 
compañeros al plano de existencia normal. 
El daño recibido en su pelea contra el 
ficticio dragón estaría curado, Pero si, 
como es normal, el personaje resultara 
derrotado y muerto, dicha muerte no sería 
real. El personaje se despertaría ileso a las 
puertas del valle de Mindolluin, aunque 
sin ningún objeto de los obtenidos en su 
interior. Se le considera indigno de recibir 
tesoro algunode las minas, y si sus compa¬ 
ñeros compartieran con él algunos de los 
Tesoros conseguidos a su regreso, estos se 
convertirían inmediatamente en arena. 

LA CONCLUSIÓN 

Los personajes se hallan en una gran 
caverna iluminada por el sol que entra a 
raudales por las grietas del techo, En ella 
hay, desde luego, un gran tesoro que brilla 
fuertemente, pero también hay otras cosas 
menos estimulantes, como por ejemplo 
un enorme dragón blanco por personaje. 
Estos dragones se hallan sentados y 
parecen absolutamente desinteresados en 
las acciones de ios personajes. 

Y súbitamente, una figura se ma¬ 
terializa en el centro de la habitación. El 
aura azul que la rodea indica que no está 
allí realmente, sino que se trata de una 
proyección de algún tipo. Es la figura de 
un anciano de raza oriental, vestido con 
ropajes de seda y oro, y con unos enormes 
y delgados bigotes lacios. Su piel es 
totalmente dorada. 

“Mi nombre es Godunya, el dragón 
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emperador de Kralorela”, dice el extraño. 
“Bienvenidos a la sala del tesoro de 
Mindoiiuin. Habéis vencido todos los 
temores y el tesoro es vuestro. Pero 
sólamente podréis tomar lo que podáis 
llevar con vosotros sobre vuestras 
personas. Mis dragones os llevarán de 
regreso al pie de las montañas, pero no 
llevarán por vosotros nada que no podáis 
transportar vosotros mismos. Mi iaboT de 
vigilancia toca a su fin.” Y dicho esto, su 
imagen se desvanecerá como si nunca hu¬ 
biera existido. Si entre los personajes 
hubiera algún iniciado de Godunva, el 
Máster deberá concederle algún favor 
especial (desde e! aumento de alguna 
c arac te r ístí ca, hasta una me j ora de su status 
en el templo, pasando por la obtención de 
varios puntos de magia divina, etc.). 

Y ha llegado el momento de que los 
PJ pongan las manos sobre su merecido 
tesoro. 


EL TESORO 

¿Qué han conseguido nuestros 
aventureros? ¿Cual es su premio? Pues 
hombre, yo creo que podríamos mos¬ 
trarnos generosos con ellos por que la 
campaña ha sido muy dura. Es al Master 
concreto al que corresponde decidir qué 
tesoros podrían darse que no 
desestabilizaran su grupo de juego. A 
continuación doy unas cuantas ideas, pero, 
desde luego, de aquí se pueden quitar 
cosas y añadir otras. 

Tenemos el viejo recurso de las 
monedas. Las de plata valen 1 p., y las 
ruedas de oro 20 p. Recordar sin embargo, 
que 60 ruedas de oro hacen 1 ENC, y los 
personajes sólamente pueden llevarse 
aquello que puedan cargar. Las monedas 
están bien para que el tesoro final brille, 
pero a veces no conviene que los 
aventureros se carguen. 

Otro recurso típico es el de las joyas. 
Y los personajes habrán de buscarlas entre 
las monedas con tiradas de Buscar , en las 
cuales no se debe permitir más de un fallo 
por personaje o, en cualquier caso, más de 
5 liradas por cabeza. Algunos ejemplos de 
cosas bonitas y sus valores más o menos 
aproximados son: 

—Flauta de oro con rubíes, 35ÜO p. 

—Anillo de oro representando la cabeza 
de un dragón, 400 p. 

—Anillo de plata con zafiro, 150 p. 
—Dragón blanco esculpido en cuarzo (30 
cm.), 5000 p. 

—Broche de plata rúnica muy elaborado, 

3000 p. 

—Daga de hierro forjado con empuñadura 
de oro y esmeraldas, 6500 p. 

—Brazaletes de oro macizo, 6000 p, la 
pareja. 

—Diamantes de mediano tamaño, 100 p. 
unidad. 

—Gran Esmeralda, 7000 p. 

—Escultura de oro macizo de enano 
trabajando (10 ENC), 25000 p. 

—Lingote de 10 ENC de oro, 7200 p. 
Etc... 


Y en un tesoro no pueden faltar ios 
objetos mágicos. Se descubren de un modo 
parecido al de las joyas, pero esta vez 
sólamente se debe permitir un máximo de 
3-4 por jugador. Cualquier Master digno 
de tal nombre podría diseñar los suyos 
propios. Algunos ejemplos. 

—Poción de Curación de ID 10 PG (1D20 
dosis). 

—Lira de oro con piedras preciosas (8000 
p,), que añade un 30% a la habilidad de 
Tocar la Lira de quien la use. 

—Poción que aumenta la FUE o la DES 
de quien la usa en 1D10 ptos. durante 1 
hora. 

—Capa hecha con el pelaje de un dragón 
blanco, que protege a quien la viste de 
cualquier tipo de daño por frío, y que 
aporta 6 PA en todas las localizaciones 
excepto en la cabeza (se comporta como 
cuero duro a efectos de superposición de 
armaduras). 

—Pergaminos que enseñen algún conjuro 
de hechicería prohibido o extraño (Crear 
Basilisco, inmortalidad , etc.). 

—Poción que permite volar durante I 
hora a la velocidad de 5 m./MR, siempre 
que quien la beba no sobrepase el TAM 20 
en peso. 

--Cetro de Akinor: cetro de plata con 10 
rubíes, cada uno de los cuales alberga a un 
espíritu de PER. 

—Corona de Akinor: semejante al cetro, 
pero lo que hace es aumentar la INT-libre 
del blanco a efectos de hechicería en la 
medida que considere necesaria el Master. 
—-Flechas de ballesta con conjuros 
encantados de Veneno 7 Disminuir TAM , 
etc., que se disparan al golpear a su blanco. 
Etc...etc,..etc... 

Incluso se podría crear algún objeto o 
arma especial, como, p.ej., un hacha de 
oro rúnico que funcione como una especie 
de amplificador de los poderes de la diosa 
Babeester Gor. Por cada pto. de PER 
sacrificado, durante 15 minutos el hacha 
aumentaría los porcentajes de Ataque y 
Detención del usuario en un 10%, o bien 
aumentaría el daño hecho en 1D8 ptos. 
También es posible que su construcción 
fuera especialmente magistral, y que ese 
solo hecho hiciera que aumentará los 
porcentajes de uso de quien la blandiera, 
o que hiciera más daño del normal, o 
ambas cosas. Las posibilidades son 
infinitas. 

EL FINAL 

Una vez recogido el tesoro, los 
dragones blancos transportan a los PJ de 
vuelta al valle de Mindoiiuin, quienes 
vuelven al mundo tras la gran aventura. 
Que sus próximas hazañas sean tan 
exitosas y sus dioses los guíen. 

GIGANTE HRIMTHUR 


Características 

Atributos 


FUE 

80 

Mov.: 

10 

CON 

65 

PG: 

70 

TAM 

75 

PF: 

145 

INT 

9 

PM: 

14 


PER 14 

MR-DES: 4 

DES 8 

ASP 5 

Pierna D 

15/24 

Pierna 1 

15/24 

Abdomen 

17/29 

Pecho 

17/29 

Brazo D 

15/18 

Brazo I 

15/18 

Cabeza 

15/24 

Arma: Garrota 

% Ataque: 450% 

Daño: 3D6+9 

% Detención: 25% 

Puntos: 19 


Arma: Arrojar Rocas 

% Ataque: 430%- 

Daño: 1D6+9D3 


Nota: las criaturas de talla semejante 
a la humana, sólamente tiran 1D8 en la 
tabla de localizaciones en combate cuerpo 
a cuerpo. 

DRAGON BLANCO 


Ca tríete vis ti cas 

Atributos 


FUE 72 

Mov.: 

3 

CON 40 

PG: 

54 

TAM 67 

PF: 

112 

INT 10 

PM: 

25 

PER 25 

DES 10 

MR-DES: 

3 

Cola 

14/14 


Pata TD 

14/18 


Pata TI 

14/18 


Cuartos T 

14/22 


Cuartos D 

14/22 


AlaD 

14/14 


Ala I 

14/14 



Pata DD 14/18 

Pata DI 14/18 

Cabeza 14/18 

Arma MR % A taque Daño 

Aliento 3 95% cong. 

Garras 6 56% ID6+8D6 

Coletazo 6 60% 4D6 


Notas: El aliento de este dragón es un 
aliento helado y hace 4D6 ptos. de daño de 
frío a todas tas localizaciones de golpe; la 
armadura protege contra este daño 
sólamente hasta verse sobrepasada y 
congelada. El aliento le cuesta al dragón 
IDó PF adicionales. ■ 














LIBERTAD EN LA GALAXIA 

2- esirega 


por Xavi Cañellas y Xavier Salvador 


MAPA 


1. El Mapa 

Hemos diseñado el mapa del sector 
a partir de las indicaciones de la primera 
parte de la campaña, aparecida en el 
Lider n" 16. Media hora después de 
empezar a tirar dados (actividad muy en 
la linea Star Wars según los críticos), 
dimos con este encantador e inquieto 
sector estelar intermedio, al que Mama¬ 
remos Rha J'OulineL 

Cada sistema viene definido por su 
alineación actual (pero todo puede 
cambiar), su nivel de población, sus 
recursos y su industria. Estos tres fac¬ 
tores corresponden al conjunto del sis¬ 
tema y, en caso que éste tenga más de un 
planeta interesante (ver más adelante), 
deberán repartirse entre los planetas en 
cuestión. Se recomienda asignar, sj son 
dos planetas, 2/3 del total de factores 
(los que el director de juego crea más 
conven i entes) al pl aneta capital y el resto 
al otro; si son tres, la mitad redondeando 
hacia arriba del total al planeta capital, la 
mitad (hacia arriba) del resto al segundo 
y lo que queda, si algo queda, para el ter¬ 
cero. 

% Manual de uso para el director 

La gran mayoría de las ideas que 
encuentres en “Libertad en la Galaxia” 
serán sencillamente eso; ideas, estímu¬ 
los para la imaginación del director de 
juego, que íe proporcionen ayudas y 
retos para mejorar su campaña. No 
queremos extendernos más de lo 
imprescindible con los detalles. Que cada 
master cree su propio sector a su gusto. 

Esta campaña le da al árbitro el 
control de miles de PNJ importantísi¬ 
mos para el desarrollo de las aventuras; 
todos los habitantes de un sector, sean 
imperiales, neutrales o rebeldes. Dado 
que el diseño sistemático del sector pone 
toda la información ala vista del director, 


1 

2 
3 


7 

8 


10 
f 1 

\2 

13 

14 
35 


Mapa del Sector de Rha J'Oulinet 
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Leyenda 

Capital del sector 
Sistema bajo 
Control imperial 

Sistema neutral 
Sistema no explorado 
Sistema en rebelión 


O 



Sistema 

Control 

Pobladora 

Recursos 

Industria 

1 B 10 

Pe i res 

Imperial 

2 

2 

1 

D 5 

Kpa-jder 

Imperial 

2 

0 

1 

D 6 

Leebraian 

Imperial 

I 

2 

2 

D 7 

Lcebey 

Neutral 

1 

0 

1 

D 14 

Tirundau 

Neutral 

1 

0 

0 

D 15 

Solemast 

En rebelión 

0 

I 

1 

F 6 

Tomeitas 

Imperial 

1 

2 

2 

08 

Saps Seo 

En rebelión 

0 

1 

1 

H 3 

Jes ir 

Imperial 

1 

0 

2 

H 4 

Cboueheen 

Imperial 

1 

2 

2 

H 15 

Akhenoh 

En rebel i ón 

2 

1 

1 

I 15 

Ludeent 

Imperial 

1 

1 

0 

J 2 

Pottes Tabbe 

Imperial 

2 

1 

2 

J 4 

ALFARES 

Capital 

2 

1 

2 

J 11 

Merlus 

Neutral 

1 

0 

1 

K I 

AB 41 

No explorado 

* 

* 


K 4 

Bamooine 

Imperial 

0 

1 

1 

L 3 

Yafarsa 

IMperial 

1 

1 

1 

L 6 

Poteged 

Imperial 

0 

0 

0 

L 10 

Conalcrts 

Imperial 

1 

0 

0 

M 1 

Dudoo 

Neutral 

1 

i 

1 

M 2 

Overas 

Neutral 

0 

1 

2 

M 13 

Ole-Oley 

Neutral 

1 

1 

1 

M 15 

Tontee too 

Neutral 

0 

2 

2 

N 3 

Laca Iba 

Imperial 

0 

1 

2 

N 7 

Mooesca 

Imperial 

0 

1 

1 

N 11 

OB 92 

No explorado 

* 

* 

# 

0 1 

Lia tn oto 

Imperial 

2 

0 

2 

0 13 

Mmpfb 

Neutral 

0 

2 

2 
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LUIS 


se exige de éste que se esmere en tomar 
las decisiones de los PNJ en función de 
lo que crea que razonablemente puede 
conocer cada PNJ. Un almirante de la 
Marina Imperial no sabra dónde se 
encuentran los personajes, aunque sí lo 
sepa el DJ, hasta que no realice una 
misión de información con éxito o sl los 
PJ tienen un contratiempo en el 
transcurso de su propia misión. 

Una situación parecida ocurre con 
los jugadores. Quizás sepan más que sus 
personajes sobre el sector. Se recomienda 
que el director exija unas tiradas de 
conocimiento (con modificadores según 
ía población/recursos/industria del 
sistema) para determinar qué se sabe de 
cada lugar, según el sistema que se indica 
en el reglamento. 

3, La imaginación 

Aquí tienes algunos ejemplos de los 
que queremos decir con que se le ponga 
imaginación a la creación se sectores, 
sistemas y planetas: 

Un planeta 0/0/0 puede ser una co¬ 
lonia penal en la que se recluyen a los 
elementos más peligrosos del sector 
(muy apropiado para sistemas con tres 
planetas, uno de los cuales tenga 
población 2); un 1/0/0 un planeta de¬ 
dicado íntegramente a las vacaciones, 
una especie de Las Vegas, Llore £ o 
Seychelles a nivel planetario, que con¬ 
centra las actividades recreativas de todo 
el sector; un 2/2/0 un planeta de clima 
tropical superpoblado y rico en recursos, 
pero que no produce nada (quizás porque 
los nativos tienen la necesidad, por 
razones climáticas, de pegarse tres o 
cuatro siestas al día); un 1/0/2 un planeta 
industrial que necesita importar todos 
sus recursos y que posiblemente haya 
coloni zade el resto de su sistema y varios 
de los más cercanos,; un 0/2/1 puede ser 
precisamente una de estas colonias, en 
que la escasa población consiste en 
cuadrillas de mineros semi-esclavizados; 
un 0/2/0 puede ser el planeta con más 
riquezas del sector pero cuya intensa 
actividad volcánica impide cualquier tipo 
de asentamiento... 

Como ves, sólo es cuestión de 
armarse de inventiva y darle rienda suelta 
a toda la ciencia ficción que hayas leído 
o imaginado, 

4. Las tablas 

No hemos podido resistir la tenta¬ 


ción de inventarnos algunas tablas para 
dar colorido a los planetas del sector. 
Ahí van. Dados de seis en mano y... a 
tirar. 

Estas tablas indican las peculiari¬ 
dades curiosas caracterizan a cada pla¬ 
neta. Por lo demás, cada planeta es 
perfectamente normal, a no ser que la 
imaginación del árbitro indique lo con¬ 
trario. Se pueden producir algunas 
combinaciones chocantes que según 
nuestra experiencia y si se resuelven dan 
lugar a los planetas más intreresantes. 
Por ejemplo un 2/2/2 caracterizado por 
un clima pantanoso insalubre puede 
indicar que los humanos se concentran 
en grandes núcleos alrededor de 
explotaciones mineras cubiertas por 
cúpulas. Sí además hay una raza aborigen 
nómada, el potencial de aventuras está 
más que asegurado. 

La mecánica es siempre la misma: 

1. Se tira por saber cuántos de los 
planetas del sistema son interesantes 
para el juego, ya sea por su haboí- 
tabilidad, por sus recursos minerales o 
por la razón que sea (imagínate un sec¬ 
tor de sistemas solares con 9 planetas, no 
sé cuántos satélites y miles de asteriodes; 
es totalmente impracticable. Pero si todo 
el interés de cada sistema se limita a un 
solo planeta tampoco tiene demasiada 
gracia: es como si todo el sistema solar 
se centrase exclusivamente en la Tie¬ 
rra), 

2. Se ti ra por saber c dantos rasgos 
especíales tiene cada planeta interesante 
(en caso de conflicto entre pecualia- 
ridades, la imaginación del director de 
juego deberá resolver el problema). 

3. Por cada peculiaridad de un 
planeta interesante se tira una vez en la 
tabla base de peculiaridades, que a su 
vez te dirigirá a una de las cinco tablas 
específicas: rasgo cultural extraño, se- 
cTcto planetario, raza alienígena abori¬ 
gen, clima especial y otros. 

1. PLANETAS INTERESANTES 
POR SISTEMA 

Tirada de dado Número de planetas 
1-2-3 1 planeta 

4-5 2 planetas 

6 3 planetas 

2, PECULIARIDADES POR 
PLANETA 

Tirada de dado Núm ero pecul 

1 1 peculiaridad 


2-3-4 2 peculiaridades 

5-6 3 peculiaridades 

3. TABLA BASE DE 
PECULIARIDADES 

Tirada de dado Tabla específica 
1-2 3a. Rasgo s c ulturale s 

3 3b. Secr, planetarios 

4 3c. Razas alienígenas 

5 3d. Climas especíales 

6 3e. Otros 

3a, TABLA DE RASGOS 
CULTURALES 

Tirada RasgoEspecífíco (1D6) 

1 Política 

1. Feudalismo / 2.Dictadura religiosa 
(determí nar tipo de religión) / 3 .Anarquía 
/ 4.Estados balcanizados (fijar número: 
1D6+2 y matriz de conflictos) / 
5 .Comunismo / 6-Tecnoeracia 

2 Economía 

1 .Esclavista (determinar quién son los 
esclavos) / 2.Pianificada (sin empresas 
privadas) / 3. Glandes tina (todo funciona 
en el meracado negro)/4.Capitalista (en 
plan salvaje a lo Dickens-siglo XIX) / 

5.Colonia (determinar de quién) / ó,No 
monetaria (trueque) 

3 Religión 

l.Integrismo politeísta en rivalidad / 
2.Integrismo politeísta en convivencia / 
3.Integrísimo monoteísta / 4.Dualista / 
5.Ateísmo militante /ó.Tirar por 1D6/2 
sistemas religiosos 

4 Sociedad 

1-2 rígida y jerárquica (todo el mundo 
tiene asignado un puesto en la sociedad 
y no puede cambiarlo) / 3-4 ritual y 
tradicional (para hacer cualquier 
nimiedad hay que seguir no menos de 30 
pasos secularmente determinados)/ 5-6 
informal y libre (todo el mundo va a la 
suya) 

5 Familia 

1 .Familias extensas (con muchos 
hermanos y primos para defender el 
honor de la familia) / 2. Es fatalizada (un 
Mundo Feliz) 3.Poligamia (harenes,..) / 

4. Combinación extraña (determinar 
núcleo básico)/ 5, Comunitaria 
(comunas...) / 6.Solitarios (viven en 
plan anacoreta) 

6 Cultura 

1. Sofisticada (no entienden nada, pero 
les gusta aparentar que sí)/ 2. Re finada 
(viven sólo por y para el arte) / 

3. Cosmopolita (se encuentra de todo) / 

4. Hedonista (sólo les interesa el placer) 







lili! 


MóduBo Sífer Wgsrs 


5. Inculta (no entienden nada, pero lo 
reconocen) / 6* Antieullural (la cultura es 
fruto del "demonio” y hay que acabar 
con ella). 


3b. SECRETOS PLANETARIOS 

Tirada Secreto Noras 


1 Fanáticos 
políticos 

2 Minas en 
explotación 

3 Instalación 
militar 

4 Instalación 
científica 


No cambian con 
diplomacia 
factor 2 de 
patrulla 

Idern 

Idem 


5-6 Otros LBase pirata / 2,Ba$e de 
contrabandistas / 3.Radiaciones letales / 

4. Ruinas de una civilización antigua / 

5. Riquezas abandonadas / ó*Atrocidad 

cometida por el Imperio (al descubrirse 
se desplazan un grado las alineaciones 
de los planetas del sistema) 


3c* RAZA ALIENIGENA 

(tira en las 3 tablas) 


Tirada 

Asercíamítffífí) 

1-2 

Nómadas 

3-4 

Pequeños núcleos propios 

5-6 

El mismo que ios 


humanos del planeta 


Tirada 

Tecnología 

5 

Montaña con alguna actividad 

1-2-3 

Muy baja (ni fabrican ni 


volcánica 


utilizan tecnología de nivel 

ó 

Agua (islas) 


equivalente a la humana) 

T¡irada 

2.Característica 

3-4 

Baja (utilizan, pero no fabrican 

1 

Alta gravedad (necesidad de 


tecnología) 


traje antigrav) 

ó 

Normal (utilizan y fabrican 

2 

Baja gravedad (como en la 


tecnología) 


luna) 

Tirada 

Actitud 

3 

Orbita muy excéntrica 

1-2 

Agresivos (buscan conflictos 


(estaciones muy marcadas) 


constantemente) 

4 

Inclinación axial pronunciada 

3-4 

Mercaderes (dispuestos a 


(franjas climáticas) 


ganar con un acuerdo) 

5 

Radiaciones peligrosas 

5-6 

Espirituales (viven en las 


(necesidad de protectores) 


nubes) 

6 

Aire no re sp ir able (necesidad 




traje espacial) 

3d. CLIMA ESPECIAL 

3e. OTROS 

Tirada 

Resultado 

Tirada 

Peculiaridad 

1-2-3 

Tira en la tabla 1 (tipo de 

1 

Soberano pro-rebelde (más 


terreno) 


fácil de convencer) 

4-5 

Tira en la tabla 2 

2 

Soberano neutral 


(característica) 

3 

Soberano neutral 

6 

Tira en las tablas 1 y 2 

4 

Factor de golpe de estado 

Tirada 

1 Tipo de terreno 

5 

Factor de golpe de estado 

1 

Desierto, con algún oasis 

6 

f actor de golpe de estado muy 


disperso 


intenso 

2 

Pantanos y bastante insal ubres 

Esto es todo por ahora. En eJ próximo 


por cierto 

número 

amenazamos con tablas de 

3 

Hielo, más bien frío 

encuentros para crear episodios y alguna 

4 

Bosque con abundante fauna 

alguna que otra sopresa. 


nativa 

Que la Campaña os divierta. 1 
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Modelplástica 90 
en Valladolid 

Finalizó la XIV muestra nacional 
de modelismo patrocinada por la Aso¬ 
ciación Española de Modelismo Estéti¬ 
ca -AEME-, con la ardua labor de 
Plásticos Santos y $u promotor José 
Ramón. Del 16 ai 20 de abril, esta 
muestra cuenta con LIDER en el sector 
de revistas especializadas, y con pre¬ 
mios de Figuras “Ral Partha” y “Metal 
Magic” en maquetas de fantasía, pre¬ 
mios que son bien apreciados por los 
aficionados, que además les han gusta¬ 
do las figuras históricas antiguas de 15 
mm de Metal Magic. 



Salón deí cómic 

En las Atarazanas de Barcelona 
encontramos los juegos de rol -¿falta 
decir cuáles?- en el stand de Ed, Elek* 
tra, junto a un interesante fanzinc, 
Pogo, que podéis encontrar en c/ 
Pozas, 2, 28004 Madrid, t: 521.39.75. 
También encontramos el stand de Arte 
9, aunque no había traído los juegos de 
rol, porque pensaba que los había en 
las tiendas de cómics de Barcelona, y 
en este caso sólo lo hizo Kobby Art. 

El salón más parecía un mercado 
al estar separado de las conferencias y 
exposiciones de la Casa de la Caritat. 
En el salón se notó a faltar la promo¬ 
ción del aficionado y la integración o la 
oportunidad para los artistas jóvenes o 
desconocidos. Para los que fuisteis, de¬ 
ciros que en el mismo lugar se desarro¬ 
llarán las próximas Jomadas de Juegos 
90, los días 1, 2, 3 y 4 de noviembre. 


I Campeonato de Juegos 
de Rol en Getxo 

Animado por Juan Carlos de Hob- 
bies Guinea, un mago de las figuras de 
plomo. Los aficionados van a disfrutar 
con estos encuentros, que siguen a ios 
de Bilbao (ver LIDER 17). En la citada 
tienda se han decidido por el rol hace 
unos meses y están que arden. Van a 
por todas o más bien “a por todos”. El 
cartel es suficientemente cselareeedor 
sobre los juegos y cuentan con todos los 
clubs de Bilbao. 

El fax que nos remiten: “Dado el 
cariz que van tomando las cosas y en 
previsión de un bombazo fuertísimo 
en esta localidad por lo que vemos 
hasta ahora “virgen” en lo tocante a 
juegos de rol y estrategia, pero con una 
clientela que podemos ver crecer día a 
día, interesándose enormemente en el 
tema...”. 




IV Cap ée setmana de 
Stiarmtruppeiü en Barcelona 


Los pasados 12 y 13 de mayo se ce¬ 
lebró el IV Cap de Setmana Sturmtrup- 
pen. 

Se celebraron partidas de “El 
Señor de los Anillos”, también una 
partida-demostración de “FOKKER” 
a cargo del club Almogávares. Así 
mismo se celebraron partidas de “Wes¬ 
tern”, juego de rol ambientado en el 
Oeste americano, diseñado por Javier 
Seco, miembro de Strumtruppen. 

Como colofón al Cap de Setmana, 
se realizó un torneo de STAR WARS 
bastante animado y con gran participa¬ 
ción de gente muy joven. Para cerrar se 
realizó la entrega de premios cedidos 
por LIDER, Play Rol y Joc Internacio¬ 
nal. 


EL J€C DEL 

M I L-LENARI 


Juego del Milenario 

Para celebrar el final de la primera 
fase dei “Joc del Mil.lenari”, se pensó 
en reunir a la mayor parte de partid- 
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pan tes en un acto conmemorativo en el 
instituto Fort Pius. Las llamadas fuer¬ 
zas vivas (entiéndase como entidades 
publicas y organismos parecidos) se 
dieron cita para felicitar a los concur¬ 
santes. Joc Internacional estuvo pre¬ 
sente como colaborador y, además, pa¬ 
trocinando un pequeño juego en el 
exterior. 

La asistencia fue masiva por parte 
de los jugadores que desbordaron las 
más óptimas de las previsiones de Lm 
d oCentre. 



Stfra* M'lirth 
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France Sud Opea 

Desde el año 1983 se organiza este 
torneo de juegos de guerra y rol en 
Toulon. Llaman a participar a ios afi¬ 
cionados de España, que aprovechan 
para sus vacaciones. Se desarrollará los 
días 20, 21 y 22 de julio en Fort Faron 
de Touíon. Para las inscripciones, Juan 
Miguel García López -Le Man ilion, 5 
rué Fierre Comeille, 83000 Toulon, 
Francia, t: 94.62,14.45, o también 
B.IJ., 6 me Léon Blum, 83500 La 
Seyne sur Mer, t: 94,06.07.80, Indican 
que “seguro que es muy tarde hacerlo 
saber ahora, sin embargo, si algunos 
lectores de “LIDER” quieren juntarse 
con nosotros, serán bienvenidos”. 



COMMUNIKADO 18 

Este número contiene un interesante dossier sobre 'Paranoia", el juego preferido 
por todo master que se precie de sedo (¿dónde, si no, puede uno machacar impune¬ 
mente a todos los PJs, argumentando que "el juego es así'?). Todos aquellos que 
se muestren poco favorables con el juego, serán denunciados al Ordenador, liquida¬ 
dos y licuados, sirviendo de ponche en el brindis de la cena de la Afición de las pró¬ 
ximas JESYR, Aquellos a los que Ies guste también serán denunciados, por intentar 
difundir una práctica que -en ciertos casos- lleva a descuidar nuestros sacrosantos 
deberes para con el Ordenador; sus cabezas serán rebanadas y en sus limpios crá¬ 
neos se servirá el ponche para el brindis arriba mencionado. Y no piensen salvarse 
los que se acojan al “no sabe/no contesta". El Ordenador no tolera la indefinición, 
primer síntoma del descontento que luego lleva a la rebelión, Los indecisos deberán 
beber todo el ponche que sobre tras el brindis de la cena de la Afición (nadie sobre¬ 
vive a eso), "Comunidad" lúdica, estáis avisados, Paranoia está aquí y ha venido 
para quedarse. 

Dejando aparte paranoias, tampoco está de más civilizarse un poco. Publicamos en 
castellano las reglas de extensión del mejor juego de tablero de todos los tiempos: 
Civilización . ¿Qué mejor para este largo y cálido verano que asentarse en la cuen¬ 
ca mediterránea, hundiendo los barcos del cretense, pasándole pestes al tracio e in¬ 
vadiendo cada doscientos años ¡a cuenca de! Nilo para dejar todas las pirámides 
boca abajo? Aquellos que no gusten de “Civilización", por favor, presentarse delan¬ 
te del Ordenador, ¡ya! para una pequeña charla didáctica y posterior depuración. 
Juegos aparte, unos cuantos buenos deseos para estas vacaciones: que no os gol¬ 
pee en la cabeza ninguna tabla de "windsurf"; que las chicas que admiráis en las pla¬ 
yas os sonrían en las discotecas; que en las susodichas discotecas no os sírvan al¬ 
cohol metílico; que os pongáis morenos protegidos por el ozono, y que recordéis 
que después del verano volveremos a encontrarnos. 

Estivalmente vuestra 
La Redacción 

Nota del Ordenador: La Redacción ha sido transformada en cubitos de hielo sintéti¬ 
co para el ponche, al haberse detectado cierto tono poco respetuoso para con el 
orden establecido. Fin de la comunicación. 


Rol en el “Eixample” 
de Barcelona 

En Barcelona los iudómanos están 
de suerte. ¡Todo un mes! Ya puedes 
participar, los de otras ciudades a apre¬ 
tar a sus ludotccas y ayuntamientos. 
Con el alusivo nombre de “Los veranos 
del Eixample” -joc de roí- ¿Quién se 
resiste?, se lanza una iniciativa de “rol 
en vivo CYBERHUNTER”, Del 2 ai 

30 de julio. De lunes a viernes. De 18 a 
21 horas. 

En Casa Elizalbe, c/ Valencia, 302 
y en Annex de Golferichs, Gran Vía 
491. 
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¡Por fío sonó el pistoletazo 
para el comienzo de la prepara¬ 
ción del V JESYR 90! 

Con una apretada agenda en 
noviembre los días 1 al 4 se es* 
pera la participación de 10.000 
personas -tú incluido- a todos 
los niveles. La condensación de 
varios estamentos lúdieos (aje¬ 
drez, miniaturismo, tiendas, 
clubs, roí, simulación) conlleva¬ 
rá seguramente a un aglutina- 
micnto de programas que, aun¬ 
que con una descompensación 
de espacio algo peligrosa -ya 
que wargame con figuras y el mí- 
niaturismo absorverán una gran 
parte a causa de sus grandes ba¬ 
tallas-, harán las delicias de 
todos. 

También, desde LIDER, ob¬ 
servamos el tema de la propa¬ 
ganda previa como punto básico 
y vital para la completa difusión 
de nuestro querido y magno 
acontecimiento. ¿En toda con¬ 
versación con amigos (y enemi¬ 
gos) o conocidos, debemos decir 
el mes, los días y el lugar! 

Atención especial para 
todos aquellos noveles que han 
decidido aventurarse en nuestro 
querido hobby. Debemos reci¬ 
birlos con los brazos abiertos y 
seguir una “glasnost” y política 
aperturista de modo que 
TODOS jueguen a lo que sea. 

Os hago un llamamiento a 
todos los clubs, asociaciones y 
grupo de aficionados para que 
mandes como mínimo un repre¬ 


sentante para que vea, escuche y 
sobre todo juegue con lo último 
en el juego de rol (como míni¬ 
mo). V JESYR debe ser el punto 
de encuentro de toda la afición 
por pequeño que sea tu grupo; 
envía un representante no te 
arrepentirás ya que LIDER 
tiene intención de cambiar im¬ 
presiones con todos los repre¬ 
sentantes de revistas y fanzines 
que acudan a las jomadas, 

A todos, los clubs propone¬ 
mos que orientéis vuestras acti¬ 
vidades a mostrar más que a 
deslumbrar a los nuevos aficio¬ 
nados, dejad las batallitas de 
estar por casa en casa, ya veréis 
como las nuevas generaciones 
marcharán contentas e informa¬ 
das y predispuestas a crear nue¬ 
vos clubs o entrar a formar parte 
de los ya creados. 

Os podemos adelantar que 
como campeonato oficial de Rol 
hay un 90% de posibilidades de 
que sea STAR WARS, no en 
vano la dirección técnica busca 
masters del juego por todas par¬ 
tes. 

En cuanto a los no oficiales, 
os diremos que habrán los si¬ 
guientes: El Señor de los Anillos 
(Sturmtruppen), La Llamada de 
Cthulhu (Tarantela) y Ruñe- 
Quest (Fumbler Dwarf), 

Prometiendo que en el si¬ 
guiente módulo del emocionan¬ 
te juego “JESYR” habrá más 
pistas para descubrir su desenla¬ 
ce final.-J.G. 


Battletech 

Anunciando su publicación para 
final de junio. Diseños Orbitales ofrece 
este juego de guerra de ciencia ficción 
que tiene posteriormente derivaciones 
en un juego de rol. La fórmula escogida 
es esta vez de importar una parte de los 
componentes, tablero, personajes, y 
producir el resto en España. 

Con LIDER en la imprenta, reco¬ 
gemos el propósito de que esté en toda 
España, para lo cual se reparte un 
ejemplar gratuito para la tienda que lo 
ponga en su escaparate. Importante 
para el jugador que haya conseguido 
comprarlo el día 30 de junio, al que se 
le regalará como promoción el primer 
módulo de aventuras. 

Diseños Orbitales 

Anuncia la aparición de El Merce¬ 
nario para Traveller, para finales de 
julio. Otros módulos anuncian para 
después del verano. 



New World 

Nuevo “CONQUISTADOR” de 
Avalon Hill que llega a escena cele¬ 
brando el quinto centenario del descu¬ 
brimiento. En la caja, como no, una 
nueva estampa en la que el león y el 
castillo son protagonistas junto a 
Colón, Juego de 2 a ó jugadores que re¬ 
presentan a las potencias europeas, que 
por lo que hemos leído parece ser que 
tienen 2 tipos de retos: 

El primero es el de comenzar 







































yiia 


El esfeüdfe de la afición 



desde O e ir descubriendo y conquis¬ 
tando territorios, y el segundo (otra 
versión del juego) es el de explotar y co¬ 
lonizar territorios repartidos de ante¬ 
mano así como llevar el producto a la 
metrópoli. 



Republic of Rome 

Juego diplomático de 3 a 5 jugado¬ 
res en ios que cada nno representa una 
facción mfluye sobre Senadores que 
tienen que ascender al Consulado de 
Roma -y todo el poder-, naturalmente 
cada facción se opone a las otras pero 
también equilibrando las posibles 
alianzas que puedan ayudarles. Ei 
juego transcurre durante 250 anos de la 
República romana desde la tremenda 
lucha contra Cartago hasta el asesinato 
de Julio César. Todo esto en 4 horas o 
más. 



El Señor de los Anillos 

Los diez mil ejemplares ya son una 
realidad en nueve meses. Recibimos 
cartas de jóvenes de hasta 12 años que 
juegan con pasión, con todas las tablas 
o parte de ellas y confiesan combinarlo 
con RQ. Estos recién iniciados implo¬ 
ran y exíjen aventuras y ayudas de 
juego. Con su plateada cubierta y ocho 
páginas de planos en color, Lorien ha 
resultado irresistible. 

La ruinas de los Durdendinos y Los 
piratas de Pe!urgir, facilitarán las aven¬ 
turas para los nuevos Directores de 
Juego. 


V JESYR 1 @90 
Organizadas por LydoCe^tre 
días 1,2, 3 y 4 de noviembre 1 @90 
Atarazanas de Barcelona 

IB PREMIO 

J0C INTERNACIONAL 
DE CREACION DE MODULOS 

para los Juegos 

RuneQuest 

La ICamadla de Ctnulhu 

Stormdrimg©r 


premios 


I o premio. 50.000 Pts. 

2° premio .... I juego 

3 o preioio . 1 juego 

A cada uno de los premiados 


por Joc Internacional 
por Central de Jocs 
por Ludómanos 
1 suscripción anual a LIDER 


Bases 


Los originales se entregarán acompañados de diskette en procesador 
compatible PC. 

Extensión entre 80.000 caracteres y un máximo de 130.000 caracteres 
(aparte mapas c ilustraciones). Cualquier dificultad referente al proce¬ 
sador de textos, contactar con Ludómanos o Central de Jocs. 

Plazo de entrega el 15 de octubre de 1990. 

No se devolverán los originales. La propiedad de los módulos será de los 
patrocinadores. 

U>s primeros premios se destinarán como módulos oficíales (con auto¬ 
rización de Chaosium i AH) o a LIDER. 

Los originales se enviarán certificados a LIDER, c/MalIorca 339 3°-2 ¿ - 
08037 Barcelona. 

El jurado estará compuesto por un miembro de LudoCentre, el traduc¬ 
tor de la respectiva versión del juego y un redactor de LIDER. 

El fallo se dará a conocer en la V JESYR. 
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LIDER 


STAR WARS en Mallorca 

Esta es la crónica de la Presenta¬ 
ción Oficial del Star Wars en la Ciutat 

de Mallorca. 

Como todo lo que organizamos, 
fue un éxito por esta isla maravillosa, 
todavía eran las vacaciones de Semana 
Santa. Con todo vinieron unas qui¬ 
nientas personas la mayoría chafarde¬ 



ros, quiero decir paseantes del Born 
que querían saber qué había en el Pala¬ 
cio Solí cric y por qué se escuchaba la 
banda sonora del film “La Guerra de 
las Galaxias”. Unas ciento veinte per¬ 
sonas pudieron jugar (había diez mesas 
con seis sillas más la del máster). El ho¬ 
rario fue de diez de la mañana a nueve 
de la noche, y en todo momento el am¬ 
biente fue animado y divertido. 

Del Ayuntamiento han informado 
que han recibido unas setecientas misi¬ 
vas de felicitación (exactamente qui¬ 
nientas cuarenta y siete, casi setecien¬ 
tas) y ninguna en contra. 

Los concursos se realizaron de la 



siguiente manera y según el modernísi¬ 
mo sistema Arioch, me explicaré 
mejor, cada jugador y master ponía su 
nombre dentro de una bolsa de plástico 
tantas veces como se jugase o al final 
de cada partida, después una mano 
inocente o no tan inocente o mediana¬ 
mente inocente o el que fuese volunta¬ 
rio para este menester, sacaba un nom¬ 
bre y lo decía en voz alta subido 
encima de una silla, aplausos, muy 
bien, y ya está, resultados: L Un juego 
para el Club Arioch (representante de 
la parte menos inocente y sin bolsita); 
2. Alvar Romero Peña; 3. Ricard Ra¬ 
mírez; 4. Joan Caries Planells Vives; 5. 
Ramiro García. 

Un regidor del Ayuntamiento de 
Ciutat, señor espabilado y con vistas a 
las próximas elecciones, jugó un Woo- 
kie, y se lo pasó “pipa”, pero no quiso 
que lo fotografiasen, y claro como yo 
no era el fotógrafo, ya lo notarás, ya, no 
si yo les decía “mira que soy la mejor, 
pero nada”. 




cuerdo de su estancia en Ciutat y nues¬ 
tras raras costumbres y se fueron 
satisfechos. 

No me acuerdo de nada más de la 
Presentación Oficial del Star Wars en 



En casi todo momento la gente es¬ 
taba animada, joyosa, revoltosa y poco 
burra, sobre todo cuando hicimos las 
instantáneas del premio, ¡ya lo vale! 


Unos señores ingleses, estudiosos 
de las costumbres de mi pueblo, entra¬ 
ron en el Palacio llenos de curiosidad y 
extrañados preguntaron qué era lo que 
hacíamos en el Palacio, nosotros gente 
amable por naturaleza, se lo explica¬ 
rnos, pero por lo visto ellos no tenían la 
habilidad de hablar el mallorquín (el 
traductor, sí) y volvieron a preguntar, 
nosotros les dimos dos dados y les aña¬ 
dimos un más dos por aquello de las re¬ 
laciones extranjeras, políticas y que 
siempre dicen las reglas que tienes que 
ayudar a los “novatos”, bien a pesar de 
todo no consiguieron la tirada y con¬ 
tentos y agradecidos hicieron fotos re- 


Ciutat de Mallorca, no, puede ser que 
se me olvide alguna cosilla. Si dijimos 
y anunciamos que los premios eran 
Donación Especial de Joc Internacio¬ 
nal y LIDER y pedimos un aplauso ex- 
peeial para vosotros.-X.G. 
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Fanzine del club Arioch de Palma 
de Mallorca, los cuales están demos¬ 
trando una capacidad de convocatoria 
que da envidia. 
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para Marvel 
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Ei Caldero Mágico 

Del club Héroe de Madrid, con 
portada aprovechando la ilustración 
del cartel de los I Encuentros organiza¬ 
dos con gran éxito por este club (ver 
LIDER 17). Encontraréis escenario de 
Fiat Top n hojas de Marvel y Star Wars 
preparadas por los colegas de Juegos 
Fatuos de Valencia, unas ayudas sobre 
“salud y enfermedad” para RQ y los 
C lomen i II para D&D. Os será útil si os 


nmm 


En el número anterior estrenábamos sistema 
de puntuación, añora os proponemos ampliar la 
participación. Si estáis fuera de Barcelona, os da 
pereza enviar vuestros votos o pensáis que no le¬ 
gará a tiempo, podéis votar por teléfono. 

Simplemente llamando al tel.: (§3) 439 58 53 
y preguntando por Montse o Xavi, dando vuestros 
datos y vuestra puntuación. Todos los participan¬ 
tes entran en un sorteo y el ganador puede escoger 
un juego que se encuentre en ef primer, segundo o 
tercer lugar, de alguna de las tres clasificaciones. 

El ganador aparecerá en esta sección y en 
Central de Jocs, debiendo recoger su premio en 
ese lugar. El ganador de este Ranking es: Alberto 
Martín Leal. 

Otro cambio que estamos pensando, es am¬ 
pliar el número de juegos que aparecen en cada 
ranking, posiblemente lo pongamos a 20 y obviar 
tos comentarios a no ser que sean de Interés espe¬ 
cial. 


JUEGOS DE ROL 



Puntos otorgados: 3.512 



Juegos puntuados: 32 



1° El señor de los anillos 

973 

s 

2 0 La llamada de Cthulhu 

630 

= 

3 o Star Wars 

505 

+ 

4° Runequest 

267 


5 o Advanced D&D 

249 

+ 

6° Traveiler 

206 

— 

7 o Warhammer 

170 

= 

8 o Marvel 

137 

+ 

S° Shardowrun 

92 

= 

10° Megatraveller 

84 

+ 


Subidón de Star Wars, bajón de Traveiler, 
entrada de Marvel y Megatraveller y salida de Para¬ 
noia y O&D. Los nuevos juegos: James Bond 007 y 
Principe Valiente, no entran aún en la puntuación 
(acaban de salir), aunque ya tenemos asegurada 
competencia para futuros números. 


JUEGOS TEMATICOS 



Puntos otorgados: 2278 



juegos puntuados: 41 



1° Biood Bowl 

400 


2 o SpaceHulk 

338 

+ 

3° Talismán 

175 

+ 

4° Scrabble 

125 

+ 

b° Heroquest 

120 

- 

6 o Civilization 

100 

- 

7 ° Circus Maxímus 

92 

— 

8 o Pictionary 

65 

+ 

9 o Trivial 

45 

— 

10° Imperium Romanum II 

40 

— 


Sigue el éxito de los juegos de Games 
Workshop, será un verano de sangre, U aparición 
de BatHetech (no contabilizado en este ranking) 
puede provocar una nueva entrada fulgurante si se 
cumplen las esperanzas de sus editores. La subida 
del Scrabble se debe sin duda a la aparición de la 
versión catalana del mismo. 

WARGAMES 

Puntos otorgados: 1,470 
Juegos puntuados: 39 
I o Advanced Squad Leader 
2 0 Squad Leader 
3 o Thrrd Reich 
4° Señe Europa 
5^ Russian Cpg 
6 o Bloody llüth 
7 o FíatTop 
8 o Air Forcé 
9° Panzerkrieg 
10° Serie Fleet 

Parecemos americanos, somos pocos pero 
io parecemos. Debe ser debido a que la muestra 
trabajada aún es especializada; que el ranking fluc¬ 
túa excesivamente de número a número. El A$L 
sube como la espuma, la serie Europa también 
sube seguramente debido a la próxima aparición 
del “Balkaris Fronf, otra entrada curiosa es la del ! 
Bloody 110th, recién llegado, recién subido. 

Por último, las palabras mágicas del mes 
sen: Overrun, ATEC, RB, Friendly y Red,- Montse 
Mor tañe. | 

_—____ J 


240 + 
225 - 
150 - 
144 + 
90 + 
88 + 
72 - 
68 = 
60 + 
54 + 


suscribís escribiendo al Apartado de 
Correos 2072, 28080 Madrid, sólo 
por 900 ptas* 

A warfes and TroIIs en Málaga 

Este The Real Rol-Play Club, im¬ 
pulsado por aventureros de 13, 15 y 16 
años, desean intercambiar escenarios 
para RQ y Ei Señor de los Anillos, del 
cual anuncian una trilogía. Contactar 
con David Cabello Nystrom, urb. El 
Coto F-2 t 4°“D, Av, Las Perdices, Mi- 
jas-Costa Málaga. T: 47,87.40. 


Bilbo en Bilbao 

Existen desde hace año y medio 
jugando a rof y hace medio año en te¬ 
máticos. “Nosotros preferiríamos que 
trataríais de dar más informes de jue¬ 
gos de rol. Nos aburren los wargames* 
Nos gustan mucho los juegos deporti¬ 
vos, Nos interesa el juego de Xavier 
Salvador* Apoyamos fuertemente la 
creación de ese grupo projuegos depor¬ 
tivos”. ¿Su temático preferido? El 
Biood Bowl. Preguntar por Alvaro, en 
c/ La Salve, 13, 4 o Izda., 48007 Bilbao, 
T: 94-445.58.09. 
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El Poney Püs&dor en Alicante 

Se ha puesto en marcha y creado 
“El Poney Pisador”* Organizan parti¬ 
das de “El Señor de los Anillos”, 
“STAR WARS”, “La llamada de 
Cthulhu” y “RuneQuest”* 

Esperan que todos los aficionados 
al juego de Rol en Alicante les escriban 
a esta dirección: “El Poney Pisador”, 
Av* Eusebio Sempere, 3, Esc* I o B, Ali¬ 
cante o bien llamen a los teléfonos: 
512* 60*77 ó 512*30.36* 


CLUB 



The Real Rol Play 
en Las Palmas 

Un nuevo club que ha dado a luz 
en las entrañas de la lejana isla de Gran 
Canaria. Están totalmente infectados 
por el Rol (aunque no se olvidan de los 
wargames) y les gustaría aparecer en 
“El estado de la afición” para captar la 
atención de los jugadores de Las Pal¬ 
mas. 

De momento son pocos y le dan 
caña únicamente a El Señor de los Ani¬ 
llos, e indican que intentan realizar las 
partidas lo más reales posibles (como el 
nombre del club indica)* Esperan que 
la gente les llame, bien para unirse al 
club (advierten que no llevan ni 1 año 
de experiencia), o bien para intercam¬ 
biar material o ideas, pues tienen bas¬ 
tantes* Alberto Almcida Almeída, d 
Pedro Infinito, 33* Las Palmas. T: 
25.79*98 ó 71.20*15* 


Alas de Dragón en Madrid! 

A la dirección de Pso. Cardenal 
Cisneros $/n, 18040 Madrid, se incluye 
un Juan Carlos con T: 614.84.15. 

Esperamos pronto ver el logotipo 
de este flamante club de Aeronáuticos* 
La magia del rol llega a las universida¬ 
des técnicas y esperamos sea de un 
atractivo irresistible* 



Lawful 60©© en Sevilla 

¡Hola amigos! Somos los Lawful 
6000, club de juegos de estrategia, si¬ 
mulación y rol de Sevilla. Hace ya casi 
un año nos anunciamos en vuestro 
LIDER 3 con la intención de reunir a 
todos los jugadores de esta ciudad y 
también a aquellos que, adquiriendo 
vuestra revista, estuvieran interesados 
en reunirse en una asociación. Con el 
paso deí tiempo hemos conseguido 
reunir una veintena de personas y lega¬ 
lizar el club de cara a la Junta de Anda¬ 
lucía, bautizándolo con el nombre de 
Lawful 6000. 

¿Por qué ese nombre? Porque uno 
de nuestros primeros miembros,* en 
una partida de AD&D, confundió el 
alineamiento de su PJ, y en vez de 
decir lawful good dijo lawful 6000, y la 
anécdota se convirtió en nombre. 

Nos dedicamos a todos aquello 
que sea jugable, tanto en wargames 
como en rol De los primeros tenemos 
AD&D (actualmente estamos jugando 
la campaña Dragonlance), RuneQuest, 
La Llamada de Cthulhu (nosotros le 
decimos Cuturrú), MERP, Stormbrin- 
ger y Megatraveller* En wargames, la 
tira de juegos: SL y ASL (éste último 
sólo para privilegiados con inteligencia 
18), Air Forcé, Civil War, “El Estruje 
de las Naciones”, y un larguísimo etc* 
También nos movemos en el mundo 
del juego por correo, y ahora tenemos 
en curso uno ambientando en la Anti¬ 
güedad, patrocinado por un antiguo 

miembro del M&S de Barcelona, que 
se ha unido a nosotros* 

Estamos preparando unas míni- 
jornadas de demostración, pero ten¬ 
dremos que hacerlo sin apoyo oficial 
(la Junta no sabe, no contesta), y al no 
tener local (con lo de la Expo el suelo 
está muy caro) tendremos que hacerlo 
en un colegio, si nos dejan, claro* Feo, 
José y Juan Antonio Lorenzo Duran, c/ 
Arroyo, 41, 2 Ü C, 41003 Sevilla* 



The Gollum’s Show Clob 
en Legssaés 

Hace poco que han descubierto el 
rol (un año), y ya han formado un club, 
que lo componen once personas* Quie¬ 
ren tener contactos con otros clubs de 
España, y en especial de Madrid, por 
carta teléfono o a ser posible personal¬ 
mente para intercambiar sensaciones y 
experiencias con respecto al rol. Piden 
si pueden ser chicas mejor ya que no 
conocen a ninguna que juegue al rol* 

Juegan preferentemente a: D&D, 
El Señor de los Anillos, y en prepara¬ 
ción La Llamada de Cthullu y Star 
Wars. 

KiemüÉE en Bilbao 

Se les puede incluir en el mundo 
rolmaníaco, así como en el wargame y 
maquetista. Su sede Colegio La Salle* 
Para contactar: Feo. Javier Rubio, Pl. 
Elíseo Migoya, 16, II o Izda, 18014 Bil¬ 
bao. Esperamos nos enviéis vuestro lo¬ 
gotipo* 

Locura o Muerte em Bilbao 

Informan de un estupendo club, 
insisten en una mención a un enano 
™Ragh-, pero no parece que dispongan 
de logotipo -a ver cuándo lo enviáis™. 
Contactar con Luis Heredero, c/ Fran¬ 
cisco Liaseras, 6, 4 o , 48910 Sestao - 
Vizcaya. 



Legend en La Coruña 

El club LEGEND de esa ciudad 
aumenta su número de miembros día a 
día, ya están gestionando la adquisi¬ 
ción permanente de un local con el 
Ayuntamiento, y que cuando lo consi¬ 
gan organizarán un fabuloso campeo¬ 
nato de juegos de rol y quizás de estra¬ 
tegia* Contactar con Pedro O. Espinosa 
Breen* San Vicente de Paul, 13-15, 7 o 
B, 15002 La Coruña. 
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Gl&mfaoth em Córdoba 

Se presentan como un nuevo club. 
Llevan poco tiempo (aproximadamen¬ 
te 6 meses) y se denominan a sí mismos 
Glamboth (horda estridente). Se dedi¬ 
can solamente al “Señor de los Ani¬ 
llos’, aunque piensan ampliar a 
“STAR WARS” y “La Llamada de 
Cthulhu”. 


Adjuntan su dirección, para cual¬ 
quier tipo de sugerencias por parte de 
otros clubs; y su escudo, el cual está 
lleno de runas como podréis observar, 
y que se pueden traducir perfectamen¬ 
te con las reglas de los Apéndices del 
Señor de los Anillos, 

Sugieren la creación de una sec¬ 
ción de consultas para “El Señor de los 
Anillos” en LIDER, donde puedan es¬ 
cribir para resolver dudas y casos con¬ 
flictivos. Contactar con Alejandro 
Pérez de Luque, c/ Alonso el Sabio, 2, 
3°-4 a , 14001 Córdoba. 



Celtiberia en Alicante 

Este club notifica que tiene un 
grupo “la hermandad celtibérica” de 
siete masters dedicados a la creación 
de módulos. Desde aquí esperamos 
materialicéis vuestro ofrecimiento de 


ilustraciones y módulos, ya podéis 
poner manos a la obra, y conjurar que 
correos nos los transmita. Los lectores 
juzgarán vuestros trabajos, 

Sfeve Jackson 

El creador de Car Wars, Iluminatí 
y la ambiciosa serie de rol GURPS, 
arropado por su éxito en Francia, pre¬ 
para su introducción en España para el 
próximo año. Killer el juego de rol en 
vivo, también aparecerá en castellano. 

El Car Wars es un viejo conocido, 
tanto en su versión “De Laxe” como 
“de bolsillo”. GURP, está presentado 
como reglas universales para el juego 
de rol, y sus suplementos abarcan 
desde la fantasía, al mundo de Conan, 
la ciencia ficción, los superhéroes y 
preparan la versión Cibcrpunk. 

Otros 

TORG la última serie creada por 
West End Gamcs tiene también con¬ 
tratados sus derechos de traducción en 
castellano. Está anunciada su publica¬ 
ción en francés para septiembre por 
Jeux Descartes, y cualquier mes espe¬ 
ramos verlo en nuestro país. 



SIoQUERIDOS tOJSTRUOS: EN RIGUROSA PRIMICIA 
PARA EL MUHD1LL0 DE MOLEROS Y tíAHGAMERQS DE 
ASI OM) PARA EL RESTO DE SUBESPECIES AFINES 
SE tXmMICA QUE LA NUEVA SECCION QUE TOEIS 
RECIEN ABIERTA EN H08BIES GUINEA ES: 


MAS DE DOS MIL FIGURAS CE LAS MEJORES 
MARCAS DE ROL .MAÜGAtC Y MINIATURA 
MILITAR EN UNA EXPOSICION PEMAMENTE 
QUE PODEIS VISITAR CUALQUIER DIA IN¬ 
CLUSO SABADOS TA53JL. 


O SI TE PILLA UN FOCO LEJOS TE LO 
MAMIAM POR COR3SO LIBRE DE GASTOS 
A TODA ESPAÑA. 

SISTEMA CONTRA REEMBOLSO O TARJETA 
VISA/ESASTERCACAJÍD/EUROCARD. . 


MDA DE BASAGOITI. /ALGORFA.-V IZCAYA.48990 
TFNO/FAX : (94) M§ ~5¿5 
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Eurogames 

Duccio Vitale anuncia que en julio 
llegarán los esperados y deseados Crv 
Havoc, Siege.*. El Castillo de los Tem¬ 
plarios y La Ciudad Fortificad a, con 
reglas en castellano, corregidas y mejo¬ 
radas. 

Para septiembre anuncia Dragón 
Negro, con su primera entrega El Exi¬ 
lio, juego que intenta mezclar la fanta¬ 
sía, con el rol y el wargame, completa¬ 
mente remozado respecto a su original 
Dark Biades, y que con Cry Havoc ha 
tenido muy buena aceptación por parte 
del aficionado francófono. 

Si las regias son mejoradas, el pre¬ 
cio no ha tenido tanta suerte y se ha si¬ 
tuado desgraciadamente a “nivel fram 

i Ti? 

ces . 



007 

El superagente lúdico inició su mi¬ 
sión triunfal, el domingo día 3 en la 
Feria del Libro de Madrid, en la caseta 
de promoción del juego de rol que du¬ 
rante quince días instaló loe Interna¬ 
cional. 


Las partidas se centuplicaron des¬ 
bordando la organización y la caseta, 
realizadas por Luís Carlos Ximenex y 
Moisés. La sed de posesión y de parti¬ 
das con James Bond 007 se desató, aún 
cuando la ilustración de la portada ha 
sido motivo de queja unánime de los 
jugadores. 



La Guía 

STAR WARS: La Guía en periplo 
de corrección por el otro lado del 
Atlántico, tiene anunciada su apari¬ 
ción a finales de septiembre. 



La Llamada de Cthulhu 


Al cumplir sus dos años en España 
también piensa estrenar tercera reim¬ 
presión, e iniciar el salto, como en el 
caso del RQ, a los ambicionados diez 
mil ejemplares, Jordi Zamarreño ya 
sueña en emular los cincuenta mil del 
Cthulhu francés, como variante de La 
Tierra de los Sueños que está tradu¬ 
ciendo. 

Los El rastro de Tsthogghua y Sólo 


contra la Oscuridad recién llegados, 
permitirán seguir con la piel libre de 
pólipos cancerígenos a quienes desde¬ 
ñen las delicias veraniegas para seguir 
ejerciendo de empedernidos jugadores. 



Príncipe Valiente 

También tuvo su presentación, el 
miércoles día ó en la Feria del Libro de 
Madrid, a cargo de su traductor Juan 
Ignacio Sánchez* 

Los jugadores avezados acostum¬ 
brados a disponer en castellano juegos 
que hace años juegan en inglés, están 
en fuera de juego en este caso por su 
desconocimiento del juego, pues la tra¬ 
ducción castellana, es sólo unos meses 
después de su publicación en inglés. 

Quien se ha atrevido a jugarlo ya 
ve seguidamente enormes ventajas en 
su nivel de iniciación y en su versatili¬ 
dad con la innovación de cambio de 
máster en el curso de la partida. :Oh! 
horror para ciertos encumbrados Mas- 
ters, [tendrán que ceder su partida a 
otro Master, y encima, a lo mejor, es un 
novel! 

Los coleccionistas de los dibujos 
de Hal Foster ya han iniciado su aco¬ 
pio de Príncipe Valiente de rol, que in¬ 
cluye multitud de ilustraciones origi¬ 
nales* La primera edición castellana ha 
desaparecido del dungeon de Joc Inter¬ 
nacional y sólo queda lo que puedas 
encontrar en las estanterías de tu tien¬ 
da* 

RuneQuest 

Se espera la tercera reimpresión 
del RQ básico, que este año está empe¬ 
ñado en ampliar nuestros conocimien¬ 
tos sobre el mundo de Clorantha. Des¬ 
pués de las aventuras en Apple Lañe, 
Glorantha, el mundo y sus habitantes y 
el anunciado Oenertela, con un detalla¬ 
do plano en color, sitúan el material 
disponible en castellano, a la altura del 
francés y deí original inglés en su terce¬ 
ra versión conocida* 



























Uno de los inconvenientes de 
las bibliotecas mágicas es que la 
carga mágica de los diferentes volú¬ 
menes que la integran interacciona 
deformas extrañas: resulta imposi¬ 
ble conseguir ordenarlos de forma 
racional y pequeñas perturbaciones 
pueden provocar desplazamientos 
imprevistos entre libros de distintos 
estantes ... En nuestro último artícu¬ 
lo, por ejemplo, La princesa pro¬ 
metida, de [William Goldman] 
(Martínez Roca, 1300 pías.), desa¬ 
pareció de donde estaba en medio 
de una explosión de ociar i no y no 
hemos vuelto a verlo. Puesto que 
nuestro bibliotecario no quiere 
saber nada de ello (se nos han aca¬ 
bado los plátanos), tendréis que 
conformaros con averiguar lo 
bueno y divertido que es el libro 
por vuestra cuenta. 


Mientras tanto, un libro que no 
debería dejar de leer nadie que aspire a 
ser presentado en sociedad es, agarrar¬ 
se fuerte, la Guia del dragonsíopista ga¬ 
láctico al campo de batalla estelar de 
Cavenant en el limite de Dune: Odisea 
dos (Ultramar, 650 pías). Es obra de 
[David Langford], un crítico tan mor¬ 
daz como ingenioso que algunos po¬ 
drán recordar como el antiguo respon¬ 
sable de una sección de libros en la 
revista inglesa WhiteDwarf. Se trata de 
un conjunto de parodias breves en las 
que pasa revista a bastantes de las 
obras y autores más populares del gé¬ 
nero, y eu las que pone de manifiesto 
sus defectos más evidentes de un modo 
implacable: nada más saludable que 
poder reírse a mandíbula batiente a 
costa de Thomas Covenant, Asímov, 
Moorcock, Dune o de la novela de te¬ 
rror moderno. 

Y como los libros van a pares, ahí 
va otro escrito por otro importante crí¬ 
tico inglés y que tampoco responde a 
las características habituales de lo que 
suele publicarse: Ciencia Ficción . Las 
100 mejores novelas, de [David Frin- 
gle] (Minotauro, 1.400 ptas.). En el 
libro se pasa revista a una selección de 
los mejores libros escritos entre 1984 
(cuya primera edición data de 1949) y 
1984, dedicando un par de páginas a 
cada uno de ellos y examinándolos cri¬ 
ticamente. No hace falta decir que 
tiene una enorme utilidad como vía de 
iniciación al género para los neófitos 
(jugadores de rol en particular), pero su 
lectura resulta igualmente útil para los 
ya “iniciados*', que podrán contrastar 
sus propias opiniones personales con 


los argumentos sólidos y equilibrados 
del autor. 

Por lo demás, la novedad más des¬ 
tacada del panorama editorial durante 
los últimos meses ha sido sin lugar a 
dudas la aparición de la colección Na¬ 
rrativa Fantástica por parte de Edicio¬ 
nes Alcor, sello que algunos podrán re¬ 
cordar por la publicación hace un 
tiempo de la extraordinaria novela Ir 
tirando , de Philip K. Dick, en su serie 
de Contemporánea. El cazador de ja¬ 
guares, de [Lucios Shepard], Kalpa im¬ 
perial , de [Anglica Gorodischer], y El 
ejecutivo , de [Thomas M, Disch], han 
sido sus tres primeros títulos, y no 
puedo dejar de recomendar cada uno 
de ellos con fervor: no sólo porque es 
un servidor quien contribuye a su se¬ 
lección, sino porque cualquiera, aisla¬ 
damente, justificaría por sí mismo la 
colección a la que perteneciera. O 
dicho de otro modo, son tres libros úni¬ 
cos, originales y dotados de la.magia 
particular de las grandes obras. 



El cazador de jaguares (1.400 
ptas.) reúne seis relatos en los que se 
mezclan indiscriminadamente la fan¬ 
tasía, el terror y la ciencia ficción, por 
no decir realismo mágico o todos los 
temas en uno. Ganó el Premio Mundial 
de Fantasía en 1988 al mejor conjunto 
de relatos del año, y es uno de aquellos 
libros (como, en realidad, todos ios 
aparecidos de la misma colección) que 
pueden darse a leer sin vergüenza a los 
lectores de cosas “serías” que te miran 
por encima del hombro cuando te ven 
leyendo “esas cosas“: Shepard es un es¬ 
tilista de un vigor pocas veces visto en 
el género, capaz de hacer que nos inte¬ 
resemos en todo momento por las vi¬ 
vencias de los personajes que nos pre¬ 
senta, generalmente inmersos en 
situaciones y ambientes tan extraños 
como estremece dores. 



Kalpa imperial (1.400 ptas.) es una 
obra todavía más singular y se enmarca 
más directamente en la temática de la 
fantasía pura. El libro recoge las cróni¬ 
cas del Imperio Más Grande Que 
Nunca Existió, y más allá del racimo 
de anécdotas y curiosidades que se des¬ 
pliegan delante del lector y lo arrastran 
sin esfuerzo a un universo puramente 
imaginario (bastante alejado de la co¬ 
lección de dragones y hechiceros que 
nos invade), su mayor atractivo y bri¬ 
llantez reside en el estilo, esto es, en la 
forma deliciosa que tiene la autora de 
contar las cosas. No tiene demasiado 
sentido que intente describiros lo que 
es; si tenéis ocasión de ver un ejemplar, 
abrirlo al azar y leer un trozo. 



Por último, El ejecutivo (1.500 
ptas.) vuelve a marcar un cambio de re¬ 
gistro radical respecto a los títulos an¬ 
teriores, y representa un soplo de aire 
fresco en el desolado panorama edito¬ 
rial del terror en nuestro país. Es una 
novela de fantasmas que deja una hue¬ 
lla perenne en el ánimo de quien la lee, 
o la historia de un ejecutivo que, un 
buen día, con la misma objetiva frial¬ 
dad con la que enfocaría un nuevo ne¬ 
gocio, decide asesinar a su mujer, y.„ 
En fin, un libro impresionante que de¬ 
berían leer incluso aquellos que sólo 
leen terror ocasionalmente. 
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Consultorio deí Ore© Francos 


POR JOSÉ BELTRÁN ESCAVY 

Aprovecho la ocasión que se me brinda 
con este número dedicado a PARANOIA 
para comentar un poquíllo las actitudes que 
este juego suele despertar. 

PARANOIA es un juego un tanto “vis* 
ceraC: O se es un “fan” de él, o se le aborrece. 
Es raro encontrar término medio. 

A este juego se le ha calificado de “cha¬ 
ranga", de “juego (¿?)T ¿Es justificada tama 
adversión? Analicmoslo, 

Desde luego, hay que convenir que el 
PARANOIA es un producto poco usual 
cuando menos, que exige un enfoque distinto 
al de la mayoría de los juegos de rol. Y yo sin¬ 
ceramente creo que en ello estriba precisa¬ 
mente su valor. 

Me explico: Para salir con bien de una 
partida, el jugador debe usar al máximo su 
ingenio y su inventiva; a menudo los partici¬ 
pantes en una partida de PARANOIA se ol¬ 
vidan de que aunque uno de los “fines” es lle¬ 
var a cabo la misión propia eliminando a los 
demás sí es necesario, el otro es poder contar¬ 
lo. 

... Y así, desgraciadamente, una sesión 
que podría ser brillante se convierte en un 
amasijo de actitudes “suicidas” y reventado¬ 
ras de la partida que le quitan todo el atracti¬ 
vo. 

Un problema (y gordo) que tiene PA¬ 
RANOIA es que el éxito de una partida de¬ 
pende en gran medida del árbitro, de lo bien 
que sepa jugar su papel y martirizar a los 
personajes sin pasarse. Y esto, lamentable¬ 
mente, es algo muy difícil de conseguir. Se 
necesita una gran dosis de experiencia y ¡o 
inspiración, que, si falla, es capaz de arruinar 
una velada. 

Hay que reconocer, desde luego, que es 
peliagudo arbitrar bien PARANOIA... Y a 
menudo, la impresión que te llevas de un 
juego depende de la primera sesión que hayas 
tenido. Si debido a la inexperiencia o a una 
mala actuación del master te llevas un mal re¬ 
cuerdo, vas a quedar bastante predispuesto 
en contra del producto. Por desgracia, esto 
sucede a menudo con PARANOIA. 

Y es una pena, pues con un buen arbitro 
y una actitud correcta por parte de los juga¬ 
dores una partida de PARANOIA puede 


convertirse en una experiencia Indica diver¬ 
tidísima e inolvidable. Si estás dispuesto a 
reírte un buen rato, a descansar del macha¬ 
que de dragones y Ja expulsión de primige¬ 
nios, y (si el módulo esta bien hecho) a ejerci¬ 
tar las neuronas y desempolvar la astucia, 
entonces, ¡bienvenido a PARANOIA!. 

Sobre consultas de El Señor de los Ani¬ 
llos: 

¿Se puede atacar a más de un oponente 
en un asalto? ¿Qué penalizad o nes hay por 
usar un arma con la mano contraria T por 
ejemplo un zurdo usando la mano derecha? 
¿Qué duración tienen los hechizos de dormir 
V, Vil, X? A.P.L. de Córdoba. 

No se puede atacar a más de un oponen¬ 
te en un asalto. Lo que si puedes hacer es 
cambiar de blanco en caso de que un compa¬ 
ñero tuyo acabe con el maloso de turno más 
próximo, eso sí, con la correspondiente pena- 
lizacióu de -10 si te mueves 3 m. más. 

En el reglamento no dice nada sobre pe¬ 
nal ízacion es por el uso de armas con la mano 
contraría, pero como mínimo yo aplico un 
-30 sobre el BO. 

Los hechizos de dormir de V, VII y X 
duran 1 min. por nivel. 

¿Podrías recomendar algún juego de rol 
delalIG.M.? 

¿Existe algún juego de rol basado en el 
tema "Pike d ShoC? 

¿Hay alguna revista que hable sobre rol 
en vivo? M.F.L.E. de Las Palmas . 

Juegos de rol en la II& G.M.; exacta¬ 
mente no sabría decirte pero de tema militar 
te puedo recomendar “BEHIND ENENY 
LINES*. En cuanto al tema de “Píke and 
Shot” tienes “MusketeerT 

Pululan fanzínes de origen galo que ha- 
blan del tema “Rol Nature” y también existe 
la publicación del juego de rol naturc “Ki- 
IIer“. 

¿Qué quieren decir ¡as siglas CAP? 

¿Qué objetivos hay que cumplir en el 
juego de ordenador "War in the Middle 
Earth? A.A.P. de Córdoba. 

C.A.P. quiere decir Combar Air Patrol 
(Patrulla Aerea de Combate). 

En “War in the Middle Earth” tienes 
como objetivo llevar el anillo al Monte dd 
Destino -como en el libro- pero sobre todo 


debes forzar al enemigo a dispersar sus fuer¬ 
zas -siguiendo igualmente el libro-. Para 
hacer funcionar el programa debes seguir el 
menú de opciones. 

¿Es " Talismán un juego de rol? J.C.T. 
Madrid\ 

Efectivamente puedes llamar a “Talis¬ 
mán” juego de rol, ya que encamas un PJ, 
aunque el formato es tipo tablero. Desgracia¬ 
damente todavía no está traducido. 

¿Cómo se podría organizar un torneo de 
DáD? 

¿Podrías decirme alguna dirección para 
jugar por correo? A.C.P. de Cádiz. 

La mejor forma de realizar un torneo 
(ya sea de D&D ” de otro juego) basado en un 
juego de rol es por eliminatorias entre los ju¬ 
gadores de varias mesas. Así no corres el ries¬ 
go de encontrarte con 20 jugadores o más. 

Os comunico varias direcciones de 
juego por correo: “En Garde” c/Camelias, 
95, Bajos 08024 BARCELONA (M. 
Antón); y “Pendragon” c/Hurtado, 35, 2-2&, 
08022 BARCELONA (S. Escuríet). También 
esta “San Clemente” Pl. Jardins Alfabía, 4, 
5-2&, 08016 BARCELONA a nombre de 
“San Clemente J.P.C.T 

¿Podrías decirme las novedades en caste¬ 
llano de los juegos de rol? 

¿Va a ser traducido el juego “Ars Magi * 
ca yf ? A.G.G. de Leganés , Madrid. 


Novedades en castellano para 1990: 

-La Llamada de Cthulhu: El rastro de 
Tsathogghua; Solo contra la Oscuridad; Las 
Tierras del Sueño; Cristal de Bohemia; La se¬ 
milla de Azathoth; y, Las Máscaras de Nyar- 
lathotep. 

-RuneQuest: Gene ríela; y. El Abismo 
de la Garganta. 

-El Señor de los Anillos: Las ruinas de 
los Dunlendinos; Los piratas de Pclargir; Ji¬ 
netes de Rohan; y, El Bosque Negro. 

-STAR WARS: La Guía; Cacería hu¬ 
mana en Tatooine; y, Comando Shantipole. 

-James Bond 007: Goldfínger; y, Q Ma¬ 
nual. 

-Además: Paranoia, Paranoia Aguda, 
Stormbringer y Rattleteeh. 

En principio ARS MAGICA no va a ser 
traducido de momento, pero no desesperes. 







¡Las Bfem@db$ d@ GhuHtiu 


LIDER 


POR JORDI ZAMARRENO. 

¡Bienvenidos al follón preveránie* 
go. amigos de lo sobrenatural! Pasad, 
pasad. Procurad no tropezar con el 
proto-Shoggoth que utilizo como pape¬ 
lera, porque no distingue entre materia 
orgánica e inorgánica; pero me salió 
muy barato en unas rebajas y además 
de los múltiples ’maílings' que recibo, 
de vez en cuando le echo las cartas de 
los que escriben en tono insultante o 
grosero, lamentando no poder hacer lo 
propio con ios autores de las mismas. 

La sección de noticias de este nú¬ 
mero está dominada por el hecho, co¬ 
nocido ya por vosotros, de la aparición 
de ia campaña Las sombras de Yog- 
Sothoth. con una magnífica presenta¬ 
ción en tapa dura, que enorgullece al 
equipo de Joe Internacional. ¡Qué lás¬ 
tima que las erratas de rigor, atribuí- 
bles como siempre a las prisas de Edi¬ 
tor e Impresor, hicieran pasar las 
páginas centrales al final del libro, sin 
que la corrección que hice yo para re¬ 
mediarlo llegara a entrar en el texto! 
Asimismo las malditas prisas hicieron 
que dichas páginas centrales/finales 
fueran sin numerar. Para los que ten¬ 
gan el libro, podéis marearlas A, R, C, 
D y E, y perdonad las molestias. 

Por otra parte, ya está en la recá¬ 


mara el siguiente título, El rastro de 
Tsathogghua t del que acabo de eorregir 
segundas pruebas, habiendo pedido 
terceras porque me he jurado a mí 
mismo que no me la vuelven a pegar 
con las [*{«;#!] prisas y con las 
[*@C&*/!!] erratas. Esta minicampaña 
nórdica también saldrá en tapa dura, 
como prácticamente todo el material 
que editemos a partir de ahora y que 
tenga más de 70 páginas. 

No así Solo contra la oscuridad, el 
segundo módulo en solitario, que sal¬ 
drá con grapa puesto que su poca ex¬ 
tensión hace inviable ia tapa dura, y 
del que acabo de corregir las primeras 
pruebas. Aprovecho para recordaros 
que los módulos en solitario suelen ser 
una excelente introducción al juego 
para jugadores y guardianes noveles, 
que pueden practicar en la tranquili¬ 
dad de su casa, sín miedo al ridículo. 
La aventura esdelomás viajero, reco¬ 
rriéndose medio mundo y, al contrarío 
que Solo contra el Wendigo, en donde 
me fié de que el Amable Editor diera 
un último repaso antes de enviar a im¬ 
prenta (evidentemente, no lo hizo), le 
he dado tres repasos, corrigiendo ade¬ 
más algunas erratas de la edición ingle¬ 
sa. 

Como veis, el ritmo es muy fuerte, 
y acabo de empezar Las ¿ierras del 


sueño , que inicia la serie de pesos pesa¬ 
dos de este año, y que entregaré a ma- 
quetar antes de irme de vacaciones, 
para que podáis disfrutar de él pasado 
el verano» 

En esta ocasión la cosecha de car¬ 
tas ha sido bastante corta, lo cual no sé 
si atribuir a que todo el mundo entien¬ 
de las reglas a la perfección, o a que se 
concentraron en los números anterio¬ 
res de LIDER, en los que tuvimos que 
habilitar espacio extra, y además repar¬ 
tirías entre los números 1 ó y 17. De 
una u otra forma, sólo me ha llegado 
una consulta, la de Virgilio Gómez, de 
Albacete, quien hace poco que se ha 
comprado La llamada de Cthulhu y no 
entiende demasiado bien la creación 
de personaje. 

Debo decir que la consulta me sor¬ 
prende bastante, puesto que ésta es una 
parte muy bien explicada, que está en 
las páginas 11 a i 5 de las reglas, con 
todo y una hoja de personajes rellena, 
que corresponde a Harvey Waltcrs. Sin 
embargo, ¡que no se diga! Vamos a 
crear un personaje paso a paso, y expli¬ 
cando cómo. (De paso aprovechar para 
disertar insoportablemente sobre 
cómo creo yo que habría que invertir 
los puntos de generación). 

Recomiendo ir siguiendo esta ex- 
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del sexo masculino, norteamericano y 
con residencia en Nueva York. Supon¬ 
dremos que ha estudiado en ia Univer^ 
si dad de Nueva York y tiene los estu¬ 
dios (3 años) de Periodismo. Para 
rematar la primera parte de la hoja, le 
vamos a llamar Robert <Bob) Wood- 
ward (Los 5 primeros lectores de 
LIDER que entiendan el juego de pala¬ 
bras y me escriban a LIDER serán 
mencionados honoríficamente en el 
próximo número). 

Ahora es cuando nos hemos de 
lucir, y repartir EDUxlS puntos (225) 
en habilidades relacionadas con la pro¬ 
fesión elegida e INTx5 puntos (80) en 
lo que queramos. Los lectores habitua¬ 
les de LIDER notarán que estoy utili¬ 
zando el todo que viene en las regías, 
en lugar del método alternativo que 
propuse en LIDER 11, pero así es más 
corto e igualmente ilustrativo. Elegire¬ 
mos una sola de las tres habilidades de 
comunicación (más vale una sola, pero 
con un buen porcentaje) y en este caso 
he elegido la Charlatanería, colocándo¬ 
le 65 puntos para obtener un total de 
70. La Psicología puede ser muy útil 
(para saber si alguien miente, o peor), y 
adjudico 65 puntos para un total de 70. 
No me interesan las otras habilidades 
que menciona la tabla, y escojo como 
especialidad personal las Ciencias ocul¬ 
tas, donde adjudico 45 puntos para un 
total de 50. Aunque no lo diga en la 
tabla, lodo periodista debe tener un 
buen porcentaje en Buscar libros, por 
las horas pasadas en las bibliotecas a la 
caza y captura de informaciones de in¬ 
terés, al menos durante sus estudios, 
por lo que adjudico los 50 puntos res¬ 
tantes a esa habilidad, para un total de 
75. Repasemos, 65+65+45+50-225. 
Correcto. Ahora, para los puntos de 
libre disposición, y como quiera que la 
de periodista es una de las profesiones 
más arriesgadas del mundo, vamos a 
gastamos 60 puntos en hacer que Bob 
sepa manejar un Revolver AS con un 
total de 80. Los 20 puntos que nos 
quedan los invertiremos en subir su 
Descubrir (muy importante en su pro¬ 
fesión) basta 45. Repasamos de nuevo, 
60+20=80. Correcto. 

Ahora llevamos estos datos a la 
hoja de personaje y lo anotamos todo 
(Debería haber una hoja de personaje 
impresa en la siguiente página, en la 
que se reprodujeran los dalos del ejem¬ 
plo. Si no está reclámese, a ser posible 
violentamente, a LIDER. Yo la he en¬ 
tregado junto con el diskette de este 
texto). 

Por último, la financiación: en 
este caso se tira 1D4, se multiplica el 
resultado por 1000 y se le suman 2000. 

El total es lo que gana al año nuestro 


periodista. La tirada ha sido un 2, por 
lo que Bob gana 4000 $ al año. Sus aho¬ 
rros son el resultado de multiplicar su 
INT (16) por el 10% de su sueldo (400), 
es decir 6400 $, 

Este ejemplo no pretende sentar 
cátedra, pero indica más o menos el ca¬ 
mino a seguir, que no es otro que el de 
la especiaiización. Se trata de que los 
personajes inviertan sus puntos de ha¬ 
bilidad en máximo media docena de 
éstas, para obtener porcentajes en 
torno al 70%, que aseguren después 
buenos resultados. Estoy harto de ver 
profesores de universidad con un 20% 
en su especialidad, que son incapaces 
de responder a la pregunta más banal, 
o resolver el más insignificante de los 
problemas académicos que se les pre¬ 
sentan. Igualmente es impresentable 
que un personaje vaya por el juego con 
el 5% o el 10% básico en las habilida¬ 
des de comunicación, y no sea capaz de 
convencer a nadie de que le deje saltar¬ 
se la cola del musco, porque tiene 


ganas de ir al lavabo. Lo mismo con las 
habilidades armamentísticas: ya sabéis 
que a mí no me gusta que la gente vaya 
por el juego como Rambo o Robocop, 
pero de eso a ir con el 20% básico 
medía un abismo. Pocas habilidades y 
bien desarrolladas, esa es la manera de 
que el personaje cumpla bien su come¬ 
tido. 

Por otra parte, y así como en los 
juegos tipo D&D todo el mundo tiene 
claro el concepto de armas combina¬ 
das, en LLC parece que hay quien lo ig¬ 
nore. Para llevar a buen puerto una 
aventura de LLC hacen falta por un 
igual eruditos y niuseuütos. Ninguna 
de las dos cosas funciona bien por se¬ 
parado, puesto que los primeros suelen 
tener una COR que aguanta muy pocos 
trotes, y los segundos no sabrían distin¬ 
guir un texto en hebreo de uno en ara- 
meo ni aunque les ladrara en la cara. 

Así pues, no olvidéis estos conse¬ 
jos y hasta la próxima.® 






































































LIDIE 


Las Laceadas a© OMihu 


RIIIINNNN NGGGG. 
RRRRRIIINNNNNNGGGGGGG. 


Yo- Ja, bitte? 

Cthulhu: (OIGA, OIGA? (SERA 
POSIBLE? ¡YA SE HA VUELTO A 
EQUIVOCAR LA TELEFONISTA Y 
ME HA PUESTO CON VAYA AZAT- 
HOTH A SABER DONDE! 

Y.: ¡Pero bueno, si es EL! ¿Que se te 

ofrece 9 

C: (PERO ERES TU? (COMO SE 
TE OCURRE HABLARME EN ESA 
JERGA? 

Y*: Es que acabo de volver de un 
viaje a Alemania y aun me dura. Por 
cierto, te he traído un recuerdo. 

C: (AH, SI? (Y QUE ES? 

Y.: Un trozo del muro de Berlín, 
para tu colección de ruinas prehumanas. 

C: ¡HOMBRE, PUES TE ESTOY 
MUY AGRADECIDO! YA SABES 
QUE A MI TAN TIERRA ADENTRO 
NO ME APETECE VIAJAR, Y TENIA 
GANAS DE TENER UNO. (Y QUE 
HACIAS ALLI? 

Y.: Asistía a unas conferencias 
sobre ... bueno mejor no te lo explico 
porque aburrirían hasta a un Antiguo. 
Lo mejor de todo, la piis y los bratwurst 
que daban en los coffee-break . 

C.: ¿LO CU ALO? 

Y.; ¡Que haya que explicártelo 
todo! Cada dos horas de conferencia, 
como estábamos más dormidos que tú 
cuando veraneas en R'lyeh (que ya es 
decir), nos dejaban hacer una pausa para 
tomar café, que los ingleses llaman cof- 
fee-break, en la cual nos poníamos mora* 
dos de cerveza y salchichas asadas, con 


lo cual podíamos afrontar las siguientes 
dos horas de conferencia con un cierto 
optimismo. Por cierto, a ver sí aprendes 
y en la reunión anual de sicarios de los 
Primigenios, que (te recuerdo) este año 
organizas tú en Rlych, nos montas una 
comida decente, porque aún me acuerdo 
de la del año pasado en El Cairo, en la 
que 

Nyarlathotcp nos puso un falqfel impre¬ 
sentable. Aún me dan vueltas las tripas, 
y como a mí, a la mitad de los delega¬ 
dos. 

C.: NO SE LUCIÓ NADA, NO. 

Y.: ¿Cómo se iba a lucir, si luego 
me entere de que había comprado los in¬ 
gredientes en el hiper de Fomalhaut, en 
donde estaban de liquidación por derri¬ 
bo? 

C: ¿AH, HAN DERRIBADO EL 
HIPER AQUEL? 

Y.: ¡Pues claro! (No te acuerdas de 
que estaba justo en el cruce de las auto¬ 
pistas galácticas II y XXV? Pues como 
quiera que tuvieron que ensanchar el 
peaje de la G II porque los domingos 
había 3 años luz de atasco no tuvieron 
más narices que expropiarles el terreno. 
Ahora, creo que les han indemnizado a 
base de bien y les montan otro unos años 
luz más adelante. 

C: ES QUE YO PASO POCO POR 
ALLI. CUANDO VENGO DE ALDE- 
BARAN SUELO COGER LA VA¬ 
RIANTE, QUE HAY MENOS TRAFI¬ 
CO. 


Y.: Yo tendré que hacer lo mismo 
porque no gano para peajes. Pero bueno, 
¿qué querías? 

C: EL CASO ES QUE AHORA 
NO ME ACUERDO. A VER ... ¡AH SI! 
NECESITARIA QUE ME PREPARA¬ 
RAS UN FOLLETO PROMOCIONAL 
DEL PACIFICO SUR, PORQUE 
HEMOS LLEGADO A UN ACUERDO 
CON EL GOBIERNO AUTONOMICO 
DE MICRONESIA PARA ANUNCIAR 
LAS PLAYAS DE ALLI, CON TODO Y 
ESPECTACULO DE LUZ Y SONIDO. 

Y.: A ver, explícamelo con más de¬ 
talle. 

C: PUES VERAS. SE TRA¬ 
TARIA DE MONTAR UN ES¬ 
PECTACULO DE LUZ Y SONIDO 
CON LA ASCENSION DE R’YLEH, 
EN EL QUE ACTUARIA UN CUER¬ 
PO DE BAILE DE PROFUNDOS; 
UNA COSA MAS BIEN ARREVISTA* 
DA, CON MUCHA VISTOSIDAD, 
PLUMAS, LENTEJUELAS, ETC. 

Y.: Ya, como el Lido de París en 
versión Pacífico. 

C.: MAS O MENOS. 

Y.: Vale, pues resérvame vuelo y 
hotel para de aquí a un par de semanas, y 
me acercaré a hacer algunas tomas pre¬ 
paratorias, escoger paisajes, etc. No se te 
ocurra volverme a poner en el Hüton de 
R’lyeh, que no tienen aíre acondiciona¬ 
do y la última vez por poco me ahogo. 

C: TE ESPERO. 

Y.; Hasta la vista.® 
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LIBE1 


POR LUIS SERRANO 
de The Fumbler Dwaf 


Ya volvemos a estar aquí. Y 
cada vez ia cosa es más difícil, ya 
que cada vez hay más preguntas 
que contestar, más cartas, más 
gente que se enfada si no les con¬ 
testas a TODO lo que preguntan.,* 
Menos mal que es verano y la cosa 
se hace un poco más llevadera. 
Con rapidez, pasamos a contestar 
las primeras cuestiones, ya que el 
montón de cartas atrasadas es tre¬ 
mendo, y algunas llevan bastantes 
meses acumuladas. 

La primera misiva que tengo 
delante es de M. Angel Gü Mar¬ 
tín, de Madrid. Y dice el bueno de 
Miguel Angel que Stein Thor- 
grimsson no es el único Berserk- 
gang de Glorantha... ¡Pues enton¬ 
ces el Toro Tempestuoso ha 
debido hacerse con los servicios 
de unos cuantos espíritus Berserk- 
gang! Quizá se los ha pedido a 
Odín por correo urgente intereste¬ 
lar, Que yo sepa, los Bgrserkgang 
son típicamente vikingos. Pero en 
fin, dado el inesperado final de 
Vigfus, sí se puede afirmar que 
Stein es el UNICO, por ahora. 

Con su primera pregunta, 
Miguel Angel incide en un punto 
que empieza a ser de los más toca¬ 
dos en esta sección: la Interven¬ 
ción Divina. Pregunta él: ¿Se 
puede pedir una Intervención Di¬ 
vina en medio de una pelea que, el 
dios en cuestión cure totalmente 
al aventurero y a todo su grupo, y 
que además destruya a todos sus 
enemigos (unos 50 en este caso)?" 
¡Hombre! ¡Tanto como curar, lo 
que se dice curar, y matar, lo que 
se dice matar...! Primeramente de¬ 
pende del dios, como siempre. Po¬ 
siblemente un dios (salvo que sea 
muy especial) acepte curar a su 
protegido, y quizá, sólo quizá, 
acepte salvar de la muerte a algu¬ 
no de sus compañeros especial¬ 
mente querido que se halle en un 
tris de irse ai otro barrio, y cuyas 
creencias no sean blasfemas para 
el dios en cuestión. Si tal dios 
fuera un dios de la curación (Cha¬ 
lana Arroy, p.ej.), entonces su fin 
principal es sanar, y por tanto yo 
creo que sí podría curar a todo el 
mundo que no fuera caótico. Pero 
tal cosa se da de bofetadas con lo 
de matar a los enemigos luego. Yo 
creo que para eso haría falta otra 
Intervención Divina, y también 
dependería del dios en cuestión, 
como ya se comentó en esta 
misma sección en el número ante¬ 
rior. Desde luego, matar a los 50 
oponentes me parece absoluta¬ 
mente desproporcionado, ¿No se 
conformarían tus PJ con que mu¬ 
rieran 5 o 6, y el resto huyeran, de¬ 
jándoles en paz? ¿O con qué íes 
entrara un sueño atroz (protegido 
por la deidad correspondiente 
claro, ¡que me conozco al típico 
j ugador-asesíno-d c-PN J-dorm i- 
dos!)? 

Otra pregunta es si ante un 
ataque crítico, al realizar una es¬ 
quiva especial este crítico se redu¬ 
ciría a especial o a éxito simple. La 


respuesta es no, el crítico sólo se 
esquiva con un crítico, y su efecto 
no se reduce en ningún caso. 

¿Se puede combatir sin pe¬ 
nal i zaciones en un sitio solo ilu¬ 
minado por una antorcha que se 
halla a dos metros? Según RQA 
una antorcha ilumina en un radio 
de 5 m. con potencia suficiente 
como para leer, buscar, etc. Por lo 
que La respuesta es sí. De todos 
modos, el Mastcr es quien tiene 
siempre la facultad de administrar 
las penalizaciones por oscuridad 
(o por otras circunstancias) que 
pudieran ser pertinenies según su 
criterio personal, hasta un máxi¬ 
mo de D75%. Tú tienes la última 
palabra al respecto. 

En cuanto a los tipos de len¬ 
guajes y monedas de Cloran tha, 
creo que los últimos suplementos 
acerca de este mundo de juego ha¬ 
brán terminado con todas tus 
dudas, Miguel Angel, así como 
también con las referentes a los lu¬ 
gares mencionados en el mapa pu¬ 
blicado en Dioses de Glorantha y 
no descritos en el texto (y vicever¬ 
sa), El famoso mapa de los mino- 
tauros lo he mandado ya dos 
veces, dos, a la redacción de Líder 
para su publicación: cuando 
mandé la aventura originalmente, 
y al número siguiente para subsa¬ 
nar el error. Algo debe tener el fa¬ 
moso mapa que le impide ser pu¬ 
blicado en las páginas de esta 
revista, algún componente arcano 
especial, algún hechizo de protec¬ 
ción mágica del copyright... Q es 
que alguien se despista repetida¬ 
mente, alguien que luego se enfa¬ 
da mucho con otros miembros de 
este mismo club cuando cometen 
errores de redacción en los dossie- 
res Bond, y les escribe airadas car¬ 
tas didácticas. Una vez más se de¬ 
muestra que todos cometemos 
errores. Lo que pasa es que a estas 
alturas cualquier Máster que se 
precie habrá hecho ya su propio 
laberinto para poder seguir la 
aventura, por lo que no tiene sen¬ 
tido insistir en el tema. 

En cuanto a lo de los PF de 
los caballos y otros bichos de 
monta, es algo que ya se está con¬ 
vi rti en do en un tema manido en 
esta sección. Creo que en el núme¬ 
ro anterior la cosa debió quedar 
clara, Y los precios de las posa¬ 
das..., pues bueno, las hay más 
caras y más baratas. En i.a Isla de 
ios Grifos se describen varios 
ejemplos de posadas con sus pre¬ 
cios respectivos. Pero, más o 
menos, el precio de una jarra de 
cerveza de medio litro anda entre 
2 y 6 contantes, el de una comida 
entre 1 y 3 peniques, y el de una 
habitación con derecho a desayu¬ 
no, entre 1,5 y 6 peniques. Claro 
que hay sitios y sitios. Por ejem¬ 
plo, las bebidas trolls en ios 
establecimientos cercanos a Ho¬ 
gar-Barranca tienen precios ex- 
horbitantes (ver el Litro de los 
Trolls , suplemento de próxima 
aparición). 

Nos dice Miguel Angel tam¬ 
bién que es un fan del Rey Arturo, 
y nos manda los valores de juego 
que a su juicio debería tener Exca- 


libur, los cuales guardamos para 
nuestra sección de objetos mági¬ 
cos famosos que intentaremos pu¬ 
blicar más adelante. Asimismo, 
nos da su teléfono por si hubiera 
alguien interesado tambin en 
estos temas: (91) 5428601. Bueno, 
pues ya está dicho. 

Desde un lugar innominado, 
nos escribe Deroeb *el No!dor“, 
quien nos pregunta sí los hom- 
bres-iobo van a dos patas o a cua¬ 
tro, si pueden llevar armadura, si 
pueden usar armas, y si a la hora 
de combatir son selectivos o si 
atacan de manera indiscriminada 
como un animal más. Pues 
Deneb, los hombres-lobo se des¬ 
plazan normalmente a cuatro 
patas, lo cual no quiere decir que 
no puedan adoptar la postura 
erecta en un momento dado, del 
mismo modo que puede hacerlo 
un oso, por poner un ejemplo. 
La armadura, sinceramente, les 
sobra, ya que seria un estorbo 
para su transformación, aunque sí 
podrían conservar algún harapo 
de cuero que les pudiera propor¬ 
cionar 1 pto. de protección adicio¬ 
nal. No emplean armas, ya que sus 
garras se hacen absolutamente in¬ 
capaces de ejercer competente¬ 
mente habilidades de Manipula¬ 
ción. Y su comportamiento en 
combate es semejante al de un 
animal, ya que su INT se reduce 
en un 50% al transformarse; re¬ 
cuerda, sin embargo, que esta INT 
es normal y no fija, por lo que a 
pesar de ser un poco obtusos, los 
hombres-lobo siempre son capa¬ 
ces de ¡levar a cabo razonamien¬ 
tos lógicos simples, lo cual viene a 
querer decir que son idiotas pero 
menos: son incapaces de jugar a 
Squad Leader y de tomar decisio¬ 
nes tácticas complejas, pero no co¬ 
meterán errores infantiles en com¬ 
bate. 


José Manuel Bao Fernández, 
de Sarotarader, nos hace una pre¬ 
gunta algo deseo ncertantc: ¿no po¬ 
dría establecerse un bombeador o 
penalizador a los puntos de daño 
producidos por armas arrojadizas 
según la distancia a que se encuen¬ 
tre el blanco? José Manuel consi¬ 
dera que no produciría el mismo 
daño una Hecha lanzada a 4 m., 
que otra lanzada a 50 m. Pues, la 
verdad, yo no soy arquero, pero 
me parece que uo debe haber dife¬ 
rencias apreciablcs en el daño cau¬ 
sado por una flecha disparada a 4 
m., y otra disparada a 50; en todo 
caso, me da la impresión de que 
haría más daño la segunda que la 
primera, ya que posiblemente tra¬ 
zaría una trayectoria parabólica, 
con la caída y la aceleración consi¬ 
guiente. cierto es que ahora 
mismo no caigo en ningún juego 
de rol que disponga de tales pena¬ 
lizaciones al daño por distancia 
del blanco (salvo James Bond, que 
sí las tiene para armas de fuego, y 
LLC para las escopetas). Otra pre¬ 
gunta de José Manuel: ¿los conju¬ 
ros pueden lanzarse a través de 


paredes, puertas, etc.? La respues¬ 
ta es no, a no ser que el mago 
pueda ver de algún modo (mágico 
o no) a su blanco. No se puede 
tirar un conjuro a ciegas, igual que 
no se puede disparar a alguien que 
no se sabe exactamente donde se 
halla. La última pregunta desde 
Santander es: ¿Podría establecerse 
una penalización en la habilidad 
de Leer por factores tales como 
mala letra, poca luz, defectos vi¬ 
suales, etc...? Pues sí, aunque la 
cuantía de la penalización depen¬ 
de del Master ya que sólo él cono¬ 
ce las circunstancias concretas 
aplicables a cada caso. Gracias 
José Manuel. 


David Medina Cuesta, de 
Málaga, es quien ahora ocupa 
nuestra sección. ¿Que procedi¬ 
miento mágico existe para aumen¬ 
tar la INT? Pues, la verdad, yo co¬ 
nozco muy pocos. Quizá una 
Intervención Divina al Dios de la 
Sabiduría fuñe ion ara (y eso seria 
permanente). Creo recordar tam¬ 
bién que subir la INT en un pto. es 
uno de los Presentes de Humakt, 
Dios de la Muerte de los orianthis, 
y uno de los Dones de Yelmalio, 
Dios del Sol Crepuscular de Pan¬ 
teón de Ycim. En cualquier caso, 
el Master puede decidir que existe 
un conjuro de hechicería de Incre¬ 
mentar INT, excepcional mente 
raro, y que necesita para su uso 
algún componente arcano difícil 
de conseguir, Pero, insisto, debe¬ 
ría ser exccpcionalmcntc raro. 

¿Se puede aumentar la DES 
por encima de 20? ¿Cómo podría 
hacerse? Pero David, ¿dónde dice 
que no se pueda? La DES se puede 
aumentar, según las reglas, hasta 
un 50% más de su valor original. 
Es decir, si tú tienes DES 14, puc* 
des entrenar hasta 21, que es un 
50% más de 14, sin mayor proble¬ 
ma. Y si tienes 18, puedes llegar a 
tener DES 27 sin irte a procedi¬ 
mientos mágicos raros. Eso sin 
contar los múltiples conjuros de 
Coordinación, Incrementar DES, 
etc... que existen. No veo el pro¬ 
blema. 

Atención a la pregunta si¬ 
guiente: “Si un personaje tiene 2 
armas de una mano, y en una de 
ellas supera el 100% de habilidad, 
¿cuantas acciones (ataques, defen¬ 
sas o esquivas) puede hacer en un 
asalto suponiendo que su MR-CC 
fuese de 2 o menos?” Estoy ano¬ 
nadado. ¿Quién es ese Conan? 
¿Cómo se puede tener un MR-CC 
de 2 o menos? Déjame pensar .., 
hay que tener DES 20 o más, 
TAM 20 o más y emplear una pica 
enorme. ¿Pero qué clase de brutos 
mecánicos tienes por aventure¬ 
ros? Y encima quieren ahora subir 
la INT para ser los hechiceros su¬ 
premos, porque con 18 no les vale. 
Mira, un aventurero normal (no 
se si estas reglas valdrán para los 
héroes con los que al parecer jue¬ 
gas tú) tiene dos opciones de com¬ 
bate cada asalto. Si supera el 
100% en una habilidad, puede di¬ 
vidirla. Eso quiere decir que sí 
tiene en la derecha una espada en 
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la que supera el 100% cu ataque, y 
en la izquierda otro arma, podrá 
atacar dos veces con la espada y 
hacer un ataque o una detención 
con Ja otra, o bien una esquiva, 
l odos los ataques tienen que estar 
separados por 3 MR entre sí. ¿De 
acuerdo? Luego si ataca en el 2, 
puede hacerlo de nuevo en el 5 y 
otra vez en el 8. ¡Pobres Bromo- 
saurios! 

A veces, cuando llegan con¬ 
sultas de este tipo no puedo por 
menos que pensar que no son 
fruto más que de las implacables 
ansias de los jugadores por crear 
aventureros todopoderosos. En 
un mundo de juego relativamente 
realista, los aventureros se tienen 
que conformar un poco con lo que 
íes ha tocado en suerte, en lugar de 
intentar ser invencibles, guapísi¬ 
mos, poderosísimos, expertos en 
magia, etc. Por eso, conviene tran¬ 
sigir un poco a la hora de crear el 
personaje, y hacer que cada uno 
juegue con el aventurero que quie¬ 
ra (dentro de lo permitido), más 
que tener un grupo de jugadores 
descontentos por la baja “calidad” 
de sus personajes. Me han llegado 
a contar hace poco como algunos 
juegan a esto del RQ usando en¬ 
cantamientos a todo pasto, y tras 
unas cuantas sesiones de juego ya 
tienen armadura 57, 89 ptos. de 

golpe y espadas que hacen 
1 Di0+35, todo ello sin haber au¬ 
mentado demasiado las habilida¬ 
des 44 norma les* que no son de 
combate. Esto desvirtúa el espírr* 
tu del juego. A quien quiera jugar 
en ese pian, le recomiendo since¬ 
ramente que cambie de sistema de 
juego, ya que los hay mucho más 
afines a la mentalidad trituradora 
V más fáciles de manejar, y ofre¬ 
cen ptos. de golpe a porrillo, y 
montones de armaduras mágicas 
gordísimas. Creo que están en Ja 
mente de todos. 

Otra cosa. ¿Se pueden ligar 
en un objeto conjuros de diferen¬ 
tes tipos de magia? En teoría sí. 
Pero no veo quién podría querer 
hacer algo así. A un sha man le re¬ 
pugnaría encantar las enseñanzas 
de los espíritus en el mismo lugar 
donde el “hombre sin alma” ha 
colocado su perniciosa magia. Por 
otro lado, un hechicero desdeña¬ 
ría el uso de conjuros espirituales, 
por lo que es dudoso que utilizara 
para sus matrices el mismo objeto 
que empicó cualquier charlatán 
primitivo. Y los sacerdotes, tan 
empeñados siempre en alabar la 
supremacía de su dios, posible¬ 
mente no consintieran que la ben¬ 
dita magia de él derivada se con¬ 
fundiera con la de un objeto 
repleto de hechizos profanos. 
Ahora, si de lo que se trata es de 
construir una especie de ametra¬ 
lladora mágica para uso y disfrute 
de los jugadores (que no de los 
personajes), en teoría puede ha¬ 
cerse, Pero sigo pensando que 
haría falta una muy, muy buena 
explicación. Hay que mantener 
siempre la idiosincracia de los 
personajes. Y sus creencias espiri¬ 
tuales o religiosas suelen ser muy 
concretas. 


¿Cómo se calculan los modi¬ 
ficadores de categoría de habilida¬ 
des de una criatura no humanoí- 
de? Pues igual que se calculan 
para criaturas humanoldes, ni 
más ni menos. En algunos casos, 
que se citan en cada una de las 
descripciones concretas de las 
criaturas, hay alguna variación, 
como en las serpientes, a las que 
su TAM no afecta negativamente 
a la hora de calcular el modifica¬ 
dor de Agilidad. Pero ya digo que 
estas excepciones se mencionan a 
la hora de describir a la criatura en 
cuestión. 

Por fin, David parece tener 
dificultades a Ja hora de crear per¬ 
sonajes con experiencia previa, ya 
que pregunta una serie de cosas re¬ 
lacionadas con este tema. Mira 
David, ya se ha discutido en Ru- 
neConsultas hasta la saciedad este 
tema. Y ya sabéis mi opinión. Los 
jugadores deben hacerse el perso¬ 
naje que quieran, dentro de la li¬ 
bertad que la campaña del Master 
les permita. ¿Por qué un personaje 
va a querer entonces ejercer una 
profesión distinta a la de sus pa¬ 
dres, tal y como tú preguntas? 
Sólo porque haya tirado los dados 
ai azar en las tablas de profesión es 
y no le guste ío que ha sacado. 
Pero es que no hace falta que los 
tire al azar. Las tablas son sólo 
orientad vas, y se deben emplear 
cuando no tengas una idea clara 
del personaje que quieres, o cuan¬ 
do prefieres dejar en manos de la 
suerte la clase de aventurero con 
la que vas a jugar. En cualquier 
otro caso, debes tener el aventure¬ 
ro que quieras. ¿Que quieres un 
soldado? Pues un soldado, ¿Que 
quieres un aprendiz de hechicero? 
Pues bueno. Mejor ser un poquito 
flexible, que tener un montón de 
jugadores insatisfechos. Natural¬ 
mente, como ya he dicho otras 
veces, el hecho de nacer en una fa¬ 
milia de granjeros NO QUIERE 
DECIR QUE EL AVENTURE¬ 
RO TENGA QUE PASARSE DE 
GRANJERO EL TIEMPO EN¬ 
TERO DE EXPERIENCIA. 
Puede pasar 3 años de granjero en 
su casa, alistarse luego en el ejérci¬ 
to y pasar 5 años en la legión im¬ 
perial, y por fin meterse en un 
templo budista y recibir 3 años de 
experiencia previa como si fuera 
hijo de sacerdote, ¿Está claro? Lo 
de que los padres tienen profesio¬ 
nes distintas, no me parece más 
que un subterfugio que se han in¬ 
ventado tus jugadores para obte¬ 
ner una segunda tirada en la tabla 
de profesiones que les gustará más 
que la de “pescador primitivo” 
que les había salido antes. Sin em¬ 
bargo, sí fuera cierto que la madre 
tuviera otra profesión (cosa harto 
improbable en los mundos de 
juego de fantasía, en los que nos 
guste o no las sociedades son pa¬ 
ternalistas), debería elegirse la 
profesión que quiere seguir el hijo 
o una especie de mezcla entre las 
dos (mitad de años una y mitad de 
años otra), y el equipo recibido 
tendrá que ver con la actividad 
que se haya llevado a cabo con 
más asiduidad durante esos años. 


En cuanto a por cuántos años hay 
que multiplicar el número que te 
dan en la experiencia previa, pues 
está claro que por los años que te 
hayas pasado practicando esa pro¬ 
fesión. 

Y, por último, un personaje 
puede recibir los beneficios de su 
profesión cuando está en juego, 
siempre que siga ejerciendo esa 
profesión durante un tiempo razo¬ 
nable al cabo del año. Es decir, sí 
un aventurero se pasa todo el día 
entrenando, de copas, estudiando 
o de aventuras, que no espere 
luego recibir encima los benefi¬ 
cios que se derivan de ser soldado, 
por que no sería lógico. Deber pa¬ 
sarse, al menos, el 80-90% del año 
practicando su actividad sin hacer 
nada más, aunque para juzgar si se 
merece o no la experiencia está el 
Master. 

No me gustaría terminar sin 
referirme a una carta recibida 
desde Córdoba, remitida por Al¬ 
berto “Yelmoardíente“ Y es que 
me parece tan sorprendente, que 
no me resisto a comentarla. Dice 
Alberto que es un enamorado de 
Ja Alta Edad Medía, y que allí 
suele ambientar sus partidas. 
Hasta aquí bien, Pero es que luego 
dice: ¿Cómo es posible que hasta 
el más mísero campesino pueda 
disponer de algún conjuro mági¬ 
co? ¿Cómo explicar la existencia 
de un asentamiento de patos junto 
al lago donde Arturo renunció a 
ExcaJíbur? ¿O el de una tropa de 
orcos acampados junto a una le¬ 
gión romana? 

Por partes, Alberto, Un sis¬ 
tema de juego de rol no tiene nada 
que ver con un mundo de juego (o 
no debería). Un sistema de rol de 
fantasía tiene que darte todos los 
elementos necesarios para que tú 
puedas ambientar tus partidas 
donde te salga del gorro sin tener 
que Inventarte reglas. Evidente¬ 
mente, si en tu mundo de juego no 
existen algunos de los elementos 
que el reglamento te ofrece, 
NADA MÁS FÁCIL QUE IGNO¬ 
RARLOS. 

Te contaré mi experiencia. A 
veces, yo he jugado con unos ami¬ 
gos míos de Madrid, los mucha¬ 
chos del club Héroe. Ellos son 
unos fanáticos de la tierra alterna¬ 
tiva, y casi todos sus escenarios 
están ambientados en la Europa 
Nórdica de las Eras Oscuras. Pues 
juegan sin magia. Ellos opinan 
como tú, que la magia en el 
mundo antiguo era algo de lo que 
no disponían más que unos pocos 
privilegiados. Y no es que los sim¬ 
ples cam pesi en os no tengan 
magia, es que no la tienen ni los 
propios personajes jugadores re¬ 
cién creados, por muy nobles sajo¬ 
nes que sean. En las campañas de 
estos amigos míos, cuando un per¬ 
sonaje obtiene un conjuro espiri¬ 
tual, es ya una especie de héroe 
entre sus compañeros. Y hacen 
bien. Y yo me lo paso muy bien ju¬ 
gando con ellos. En su mundo no 
hay magia por que es así. Y desde 
luego, yo no he visto patos en Ava- 
Ion por ningún lado, ni me han 


atacado hordas de orcos, ¡porque 
en la tierra de aquellos siglos no 
existían! Y no se tienen por qué 
poner en los escenarios solo por¬ 
que vengan en el libro de criatu¬ 
ras, Se pondrán si existen. Si no, 
no. Concretamente me acuerdo de 
un escenario en el que solamente 
salió un ser no humano al final de! 
mismo, una especie de ogro hin¬ 
chado que tenia aterrorizado a un 
poblado, y que era el malo de la 
película. Mis personajes de Cío- 
rantha se hubieran partido de risa 
con él: un par de Confusiones, un 
Aumentar Daño Intensidad 5 y... 
¡Adiós Ogro! Sin embargo, noso¬ 
tros las pasamos canutas: sin 
magia, sin armas mágicas, sin ar¬ 
maduras especialmente gordas... 
Fue una odisea. Cada mundo de 
juego tiene sus características* 
Eres tú quién tienes que decidir¬ 
las. En Clorantha la magia está en 
todos lados, y eso tiene su repercu¬ 
sión en el estilo de vida de la 
gente. Pero en la tierra de los Si¬ 
glos Oscuros es absurdo que un 
campesino sajón tenga cinco pun¬ 
tos de magia espiritual; pues sim¬ 
plemente no se le ponen. ¡Que 
todos los problemas rolaros que 
nos surjan sean como ése! 

¿Cómo un éxito crítico 
puede ignorar por completo una 
armadura que rodee totalmente a 
un blanco? En todo animal, por 
gorda que tenga la piel, siempre 
hay puntos débiles, cicatrices, 
ojos, etc. ¿Cómo pudo si no Bard 
derribar a Smaug el dragón en El 
Hobbit? Un disparo crítico es uno 
que, o bien a acertado en algún 
punto débil, o bien iba con más 
fuerza de la normal y ha logrado 
penetrar Ja armadura, aunque esta 
cubra por completo el blanco. El 
conjuro espiritual de Protección 
es harina de otro costal. Yo parti¬ 
cularmente lo considero como 
una armadura mágica normal, 
que también tiene fallas y puede 
ser traspasada. Pero cada uno lo 
puede interpretar como quiera. 
Asi, por ejemplo, el Resistencia al 
Daño de hechicería sí tiene opción 
a detener los críticos, porque no 
detiene el daño, sino que hace que 
su blanco lo resista mágicamente 
sin sufrirlo. 

Por último, Alberto, dices 
que los jugadores no te escuchan, 
que te pasas horas preparando ge¬ 
niales descripciones y estupendas 
tramas, pero que ellos lo que quie¬ 
ren es llegar a las tortas rápida y 
efectivamente, sin pararse a pen¬ 
sar demasiado. Bueno, no es algo 
fácil de resolver. Tienes un grupo 
AD&D (A Degollar y Destrozar), 
y si eso es lo que les hace felices, 
va a ser muy complicado que se 
avengan a llevar a cabo aventuras 
más profundas* O cambias tú, o 
cambian ellos, pero suele tener 
mal arreglo. Mi más sincero pésa¬ 
me, Es lo peor que le puede pasar 
a un Master. 

Y aquí terminamos. Sé que 
me dejo un montón de cosas más, 
pero es que no hay sitio material. 
Otra vez será. Hasta Ja próxima 

vez, en RuneConsuItas.H 
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Silencio... ¡Se juega! 


TUMNING POINT: ST ALIN GRAD 


POR 13.B. BERTHIER 


Un titulo más dentro de ¡os Marga¬ 
mos dedicados a StaUngrado. Ahora que 
se anuncia el primer módulo " histórico" 
de ASL precisamente sobre este tema r 
bueno es repasar un gran juego de la 
misma firma, mucho más sencillo , pero 
que no deja de ser una buena simulación y 
un juego fascinante. 

Turning point: Stalingrad (TPS) es el ter¬ 
cer juego de AH de un mismo sistema» inaugu- 
i a do con Storm over Arnhem y continuado con 
Thunder at Costino. Como este último, TPS es 
una mezcla ideal entre exactitud histórica y ca¬ 
pacidad de juego. La partida se inicia en la 
fecha del 13 de septiembre de 1942» cuando los 
ataques alemanes llegarán hasta las afueras de 
la ciudad» y puede prolongarse hasta el 3 de oc¬ 
tubre (turnos de un día) o, si queremos usar la 
versión “ampliada” del juego, hasta el 14 de 
noviembre* 

Los jugadores se encuentran con La posi¬ 
bilidad de efectuar el despliegue histórico de 
las unidades en liza, o de escribir la historia 
por su cuenta, median te un despliegue que, sin 
ser totalmente libre, permite mucha mayor fle¬ 
xibilidad en las opciones inicíales. las unida¬ 
des son a nivel de compañías» regimientos y ba¬ 
tallones, y en este tercer juego de la serie, AH 
ha decidido volver al formato grande de Storm 
over Ánrhem en detrimento de las fichas más 
pequeñas (claramente inspiradas en ASL) de 
Thunder at Costino. La infantería viene repre¬ 
sentada por los símbolos de la Otan, mientras 
que los blindados, observadores artilleros, la 
aviación (en el caso alemán) y las unidades de 
semiorugas tienen siluetas dibujadas para 
identificar el principal tipo de vehículo de cada 
formación. 

El tablero, que consta de dos secciones, 
está a la altura del de f hunder ot Costino, y es 
una apropiada representación del campo de 
batalla tal. como 1.a veían los aviones de recono¬ 
cimiento. Como en los otros juegos de esta 
serie, el tradicional "panal de rica miel” de ca¬ 
sillas hexagonales es sustituido por una serie de 
áreas, conectadas a su vez con unas “zonas” 
operaeionales (zonas de movimiento estratégi¬ 
co, tal como las define el reglamento), que re¬ 
presentan la posibilidad de moverse en tomo 
al campo de batalla propiamente dicho. 

No voy a entrar en explicaciones sobre el 
reglamento, ya que en ésta misma revista se 
han escrito artículos de presentación sobre 
Storm o ver Arnheim y Thunder at Costino que 
hablaban largo y tendido sobre las particulari¬ 
dades del reglamento. Simplemente decir que 
no es excesivamente complicado y que mantie¬ 
ne un equilibrio importante entre el factor 
aleatorio y las decisiones del jugador. Y más 
importante, es un sistema que proporciona una 
gran intensidad de juego, 

CONCEPTOS INNOVADORES 
Y NECESARIOS 

Y a en otras ocasiones se ha visto una gran 
polémica entre los aficionados en tomo a la 
cuestión "áreas” o “hexágonos". Cada sistema 
tiene sus ventajas y sus inconvenientes, pero 
creo que en la escala que trata TPS, el sistema 
de zonas y áreas es particularmente indicado. 
Los detractores dirán que es un tanto “conduc- 
tivísta“, en el sentido de que canaliza la aten¬ 



ción de los jugadores forzosamente a aquellas 
áreas mejor conectadas y lo que incluyen pun¬ 
tos de victoria. Esto es cierto en parte, pero 
también lo es que el sistema hexagonal impone 
una red muy estricta sobre los mapas, con Jas 
consiguientes distorsiones, y que peca muchas 
veces de lo contrario, de dejar perdido ai juga¬ 
dor ante una serie de casillas aparentemente 
iguales. 

La otra característica de TPS que hay que 
destacar es su concepto de “tiempo elástico” (y 
no estamos hablando del hig hang ni nada pa¬ 
recido). Otros sistemas de juego avanzados 
(pensemos por ejemplo en Empire, el regla¬ 
mento de figuras para batallas napoleónicas) 
usan sistemas parecidos en los que los turnos 
de juego se alargan o encogen según la activi¬ 
dad de los jugadores. No se impone una se- 
cueneia rígida, sino que los “impulsos" y la po¬ 
sibilidad de “pasar” en ellos, proporcionan 
diferentes “temoos” en el juego, reflejando te 
distinta intensidad de Jas operaciones en Ja ba¬ 
talla real. Suena académico, pero lo cierto es 
que en muchos sistemas de wargome clásico eí 
jugador se encuentra moviendo todas sus fi¬ 
chas porque no se le recalca lo suficiente que 
puede no mover ninguna si de verdad lo quiere 
así. Del mismo, modo, las secuencias en las 
que el combate no forma parte del movimien¬ 
to, causan muchos ataques inútiles, sólo por el 
gusto de tirar los dados. 

TPS es un ejemplo de economía de me¬ 
dios, en términos de reglamento, para conse¬ 
guir un resultado que es interesante desde el 
punto de vísta lúdieo y que además refleja los 
condicionantes históricos de la situación sobre 
la que trata. 


¿CONSEJOS? 

NO BAJAR NUNCA LA GUARDIA 

En otro t ipo d e j uegos es posi b I e d ar con - 
sejos muy determinados, especialmente por¬ 
que los despliegues, las tablas de combate y ca¬ 
pacidades de movimiento, o las mismas 
condiciones de victoria, marean un camino tri¬ 
llado para desarrollar una partida en la que se 
quiere ganar. 

Creo que TPS es otra cosa. Están claras 
las condiciones de victoria, que obligan al ale¬ 
mán a intentar ocupar una serie de áreas, y al 
ruso a defenderlas. Pero el cómo se consigue la 
ocupación o la defensa de estas áreas no es algo 
sencillo y las vías para conseguirlo serán muy 
variadas. Aun más, dependerán en gran medi¬ 
da de cómo se desarrollen los ataques; cada ju¬ 


gador tendrá que saber improvisar y cambiar 
de planes a tiempo sí quiere acabar ganando. 

Es un buen ejercicio jugar una vez con e! 
despliegue histórico, que permite al jugador 
alemán (si la suerte le acompaña) una rápida 
penetración hasta los arrabales de Stalingrado 
en los primeros turnos. La necesidad de conse¬ 
guir una determinada cantidad de Puntos de 
Victoria (PVs) cada semana (7 turnos de juego) 
para seguir adelante, o incluso para ganar la 
partida en un plazo breve, mantiene en tensión 
constante a los dos bandos. El juego está dise¬ 
ñado de manera que no resulta demasiado difí¬ 
cil que en las dos primeras semanas se consigan 
empates (el alemán consigue exactamente la 
cantidad de PVs necesarios para seguir jugan¬ 
do). El asunto está en qué precio habrá pagado 
cada uno de los dos bandos para conseguir esc 
empate, de manera que quien más se haya des¬ 
gastado lo tendrá muy difícil en la recta final 
de la partida. 

A medida que Jos rusos ceden terreno, 
van ganando ventajas defensivas merced a los 
TEM (modificadores por terreno) más eleva¬ 
dos que dan las áreas de la ciudad propiamente 
dichas. Por otro lado, el replegarse muy rápida¬ 
mente permite al alemán montar asaltos sobre 
áreas decisivas (adyacentes a los puntos de 
cruce del Volga de los refuerzos rusos, la colína 
Mamayev Kurgan) en los primeros turnos deJ 
juego. Es aquí donde el diseño del juego empu¬ 
ja a los jugadores a “meterse en la piel” de ios 
contendientes históricos. El jugador ruso debe 
ser tenaz, no debe ceder nada gratuitamente; el 
alemán debe saber orquestar ataques de mole- 
do res en Ja etapa inicial y Juego debe cuidar a 
sus tropas gastadas por el combate ante las in¬ 
filtraciones de la infantería rusa. 

La colina Mamayev Kurgan se convierte 
en una posición clave enseguida. Si el alemán 
la controla y coloca un observador artillero en 
ella, el cruce del Volga por parte de los refuer¬ 
zos rusos comienza a ponerse peliagudo. Ade¬ 
más, ella sola proporciona tres VPs. Luego 
viene la lucha por la posesión de las áreas ribe¬ 
reñas del Volga y por aquellas zonas que todos 
Jos que han leído sobre la batalla de Stalíngra- 
do (o los que hayan jugado a SL o ASL) ya co¬ 
nocen: la fábrica de tractores Dzeherzinsky, la 
fábrica Octubre Rojo, la “Raqueta de Tenis", 
etc. 

CONTINUARÁ,,, 

El j uego tiene una pequeña “trampa” y es 
que si te gusta, existe la posibilidad de jugar la 
campaña ampliada... con material que no figu¬ 
ra en la caja y que debe comprarse aparte. Se 
trata de las fichas que representan los refuerzos 
tanto rusos como alemanes para continuar la 
batalla hasta bien avanzado noviembre del 42. 
Estas fichas adicionales ya están a la venta en 
España y estoy seguro de que quien disfrute 
con el juego tal y como viene en la caja querrá 
completar el mismo para ver qué pasa en Sta¬ 
lingrado. Pienso que la variante de simulación 
histórica en el juego ampliado es particular¬ 
mente interesante, si se incluyen los repliegues 
de fuerzas alemanas que históricamente ocu¬ 
rrieron y que vienen indicados en las cartas de 
refuerzos (por cierto» en ¡a del juego básico hay 
una errata en el código de colores, que dehería 
ser rojo para el repliegue de ia 29 división que 
debe producirse el 29 de septiembre). 

En resumen, un juego altamente reco¬ 
mendable sobre una de las batallas más apasio¬ 
nantes y decisivas de la Segunda Guerra Mum 
dial.H 
















Silencio ... i Se juega ! 
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MAS ALLÁ BE LA DÉCIMO PRIMERA CARTA 

Civilización Avanzado 


POR JIM ELI ASO N 
Traducido por 

MANOLO DE STURMTRUPPEN 

CIVILIZACION es un juego abs¬ 
tracto, y es un sistema abstracto que 
funciona bien. Parece un poco presun¬ 
tuoso intentar hacerlo más “preciso", 
aunque dos de sus reglas siempre me 
han "agobiado” (hasta el punto de re¬ 
ducir mi disfrute dei juego). Estas son 
el máximo de 11 cartas de Civilización 
que pueden ser tenidas, y el limitado 
número de cada tipo de carta. Phillip 
Hanson (en el Vol. 4, N 5 de The Gene¬ 
ral) recomendó, “Comprar (cartas de 
Civilización) por el valor de puntos y 
para evitar penalidades, no para obte¬ 
ner beneficios temporales" 4 . Esto suena 
a estrategia a cualquier jugador de Ci¬ 
vilización, pero como estrategia es ridi¬ 
cula para cualquier cultura. Las cartas 
de Civilización son significativas para 
representar características, conoci¬ 
mientos y en algunos casos institucio¬ 
nes políticas. ¿Por qué una cultura que 
tiene éxito puede tener Alfarería o 
Telar, pero raramente ambas? ¿Cuán¬ 
tas culturas reales puedes pensar que 
con conocimientos avanzados como 
Ingeniería no tuviesen ambas? ¿Cómo 
puede evitar Egipto que Babilonia ad¬ 
quiera Telar por tomaría ella primero? 
Viendo a tus vecinos bien vestidos, 
esto hará más probable que tengas la 
misma idea, ¿no es cierto?. 

La razón para dichas reglas irrea¬ 
lísticas es, de acuerdo, recompensar a 
los jugadores que eligen las cartas de 
Civilización para adaptarse a una es¬ 
trategia con éxito a largo plazo. ¿Cómo 
mantendríamos los elementos de estra¬ 
tegia en la adquisición de cartas de Ci¬ 
vilización, pero evitando estas tontas 
limitaciones? La respuesta es incre¬ 
mentar los beneficios del manteni¬ 
miento de cada tipo de carta, introdu¬ 
ciendo un puñado de nuevas cartas, 
ensanchando las posibilidades de co¬ 
mercio, e instituyendo algo diferente a 
los grupos de créditos y calamidades. 

De acuerdo, la primera parte de 
mí propuesta es dejar a cada jugador 


tener tantas cartas de Civilización 
como desee, aunque aún solo una carta 
de cada tipo, y dejar a los jugadores ad¬ 
quirir una carta independientemente 
del número de jugadores que puedan 
tenerla. Segundo, pienso que los bene¬ 
ficios tangibles por tener cada carta se¬ 
rían incrementados. En términos de 
juego, “tangible” significa la mejora de 
tu habilidad para moverte, acumula¬ 
ción de riqueza, combatir enemigos o 
reducir ios efectos de las calamidades. 
Algunas cartas ya proveen algunos be¬ 
neficios especiales (por ejemplo, la 
Agricultura permite a cada área terres¬ 
tre soportar una ficha extra). Todo esto 
está muy bien, pero pienso que más 
placeres de este tipo son necesarios. 
Como Mr. Hanson apunta, estos bene¬ 
ficios no son suficientes para influir se¬ 
riamente sobre tu decisión de cuál será 
la próxima carta a comprar. Mis bene¬ 
ficios adicionales de cada carta de Ci¬ 
vilización son sumarizados más ade¬ 
lante. 

Tercero, una cultura adquiere me¬ 
joras de las experiencias amargas -no 
solo por convenieneia-. La "Descrip¬ 
ción del Juego” expresa que, "las Cala¬ 
midades podrían también dar el ímpe¬ 
tu por el cual una sociedad bien 
organizada puede ascender por nuevos 
caminos y alcanzar mayor grandeza". 
Esto es muy cierto, pero este factor e$ 
ignorado en las presentes reglas. Las 
Calamidades y pérdidas por enemigos 
con tecnología superior darán créditos 
para la compra de una carta de Civili¬ 
zación que la mejore (ver más tarde). 
Este crédito puede normalmente ser 
usado solo a la primera oportunidad 
para comprar cartas, después de que la 
calamidad tuviese efecto, y puede ser 
usado si el mismo jugador sufre la cala¬ 
midad directamente o sea por tomar 
pérdidas por un oponente. 

Cuarto, las culturas cambian no 
solo artículos sino también informa¬ 
ción. Una o ambas partes de un trato 
comercial pueden ahora incluir un 
"crédito garante” para una carta de Ci¬ 
vilización que uno tenga pero su socio 
no. Este crédito puede ser obtenido en 


unidades de 10 ó 20. Deber normal¬ 
mente ser usado a la primera oportuni¬ 
dad. Solo un crédito puede ser obteni¬ 
do por carta de Civilización por socio 
de comercio por turno, pero los crédi¬ 
tos para más de una carta no deben ser 
parte de un solo trato. 

Quinto, los créditos serán más 
ajustados a las características de la 
carta. Corrientemente, cada carta de 
Civilización (excepto las tres cartas Cí¬ 
vicas de mayor valor) proveen uno o 
más créditos para la compra de otras 
cartas. Por ejemplo, cada carta en el 
grupo de Arte cuenta cinco para la 
compra de cada una de las otras de 
Arte; cada carta de Oficio cuenta diez 
para cartas de Oficio; cada carta de 
Ciencia cuenta veinte para las otras. 
Arte también da créditos para Ley - 
- Oficio para Democracia - Ciencia para 
Filosofía. Hay también unos pocos cré¬ 
ditos especiales (ej.. Música cuenta 30 
para Filosofía). Otra vez, esto es 
bueno, pero el conocimiento se incre¬ 
menta geométricamente, no lineal- 
menle. Cambiar el crédito de grupo 
para los tres grupos como sigue: la pri¬ 
mera carta de cualquier grupo ya da un 
crédito de cinco para la compra de la 
siguiente carta del mismo grupo. La se¬ 
gunda carta cuenta como diez (dando 
un descuento de grupo de 15 ahora), y 
cada subsecuente carta en un grupo 
cuenta otros 15. Esto eleva el crédito 
de grupo de Arte y devalúa el crédito 
del grupo de Ciencia, lo cual parece ra¬ 
zonable. Lógicamente, Drama & Poe¬ 
sía es de más ayuda para adquirir Lite¬ 
ratura que Astronomía en adquirir 
Medicina. Cuando calcule los créditos 
de grupo para Ingeniería, calcule cada 
aspecto separadamente - entonces sú¬ 
melos. (Por ej., una carta de Ciencia y 
otra de Oficio dan diez, no 15). Estos 
créditos reestructurados también se 
aplican para las cartas Cívicas de gran 
valor. En suma, más créditos especia¬ 
les son dados (ver a continuación). 
Donde una carta de un crédito de 
grupo y un crédito especial, ambos se 
aplican. Sin embargo al menos la mitad 
del coste de una carta debe ser pagado 
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en cartas de comercio y/o tesorería. Sin 
esta limitación, los jugadores pueden a 
menudo acumular créditos más ade¬ 
lante en el juego suficientes para com¬ 
prar cinco o más cartas en un solo 
tumo. 

Para llevar a cabo mis ideas, aquí 
está una lista ampliada de créditos y 
beneficios especiales para cada carta 
de Civilización. Algunos de estos cré¬ 
ditos y beneficios están en el juego 
como ahora muestra. Mis cambios se 
marcan por los inicios de frase “en adi¬ 
ción 44 , “nuevo” o “en lugar de“. Por 
favor olvide las redundancias en esta 
lista. Pretende ser una referencia com¬ 
prensible tanto como una descripción. 
Aquellos quienes deseen usar estas va¬ 
riantes de las reglas harían bien escri¬ 
biéndolas en la parte posterior de las 
cartas de Civilización, El uso de la 
Tabla de Comercio Expandida (ver 
The General, VoL 19, N° 4) es altamen¬ 
te recomen dado; algunos de los si- 
guíenles beneficios adicionales requie¬ 
ren su uso. 

ALFARERÍA 

Crédito para su compra: Crédito 
del grupo de Oficio. En adición, cada 
punto de unidad perdido por Hambre 
da un punto de crédito para la compra 
de Alfarería, y la posesión de Literatu¬ 
ra da un crédito de diez para Alfarería. 

Da Crédito para: Crédito de! 
grupo de Oficio. 

Beneficios especiales: Con cartas 
de Grano, reduce los efectos dei Ham¬ 
bre. En adición, el poseedor puede 
dejar sus barcos en el mar (con o sin fi¬ 
chas a bordo) al final dei movimiento. 
Las fichas y barcos que empiezen el 
tumo en el mar deben tomar tierra al 
final del tumo, o son perdidos. Al 
menos que se mantenga Alfarería, los 
barcos en un hexágono costero sin una 
ficha o ciudad amiga son perdidos al 
final del turno. Ei alcance de los barcos 
es doblado cuando se determine la legi¬ 
timidad de los barcos para Piratería 
(ver más adelante). 

TELAR 

Créditos para su compra: Crédito 
del grupo de Oficio. En adición. Litera¬ 
tura da diez para la compra de Telar. Si 
usa la Tabla de Comercio Expandida, 
las cartas de Tela dadas para la compra 
de esta carta son dobladas en valor des¬ 
pués de cualquier otro calculo. 

Da Crédito para: Crédito del 
grupo de Oficio. 


Beneficios especíales: Los barcos 
mueven un área extra. En adición, 
cuando use la Tabla de Comercio Ex¬ 
pandida, un jugador debe tener esta 
carta para conseguir el beneficio geo¬ 
métrico cuando compre esta carta de 
Civilización con cartas de comercio de 
Tela (ej., cuatro cartas de Tela son por 
tanto 4x5-20, no 4*2-5“80 a menos 
que Telar fuese comprada en un tumo 
anterior). Cuando compre Telar y use 
ios valores de la Tabla de Comercio Ex¬ 
pandida son doblados, esto es, el valor 
de cuatro cartas de Tela es 4x5x2^40. 


Crédito para su compra: Crédito 
dei grupo de Oficio. En adición, un 
punto de crédito es dado por cada 
punto de unidad perdido en un conflic¬ 
to con otra cultura que tenga Herrería. 
Literatura da diez para Herrería; Acu¬ 
ñación da diez; ejército Profesional 
(ver más tarde) da diez. Las cartas de 
comercio de Hierro, Bronce, Plata y 
Oro son dobladas en valor cuando sean 
usadas para comprar esta carta si se usa 
la Tabla de Comercio Expandida. 

Da crédito para: Crédito del grupo 
de Oficio. En adición, diez para Acu¬ 
ñación y 10 para Ejército Profesional, 

Beneficios especiales: Ventaja en 
la guerra. En adición, cuando se use la 
Tabla de Comercio Expandida, esta 
carta debe ser tenida para conseguir el 
beneficio geométrico por devolver car¬ 
tas de Hierro, Bronce, Plata y Oro. 


AGRICULTURA 

Crédito para su compra: Crédito 
del grupo de Oficio. En adición, cada 
punto de unidad perdido por Hambre 
da dos puntos de crédito; Literatura da 
diez; Astronomía da diez. Cuando se 
use la Tabla de Comercio Expandida, 
las cartas de Grano entregados para 
comprar esta carta son doblados en 
valor. 

Da créditos para: Crédito del 
grupo de Oficio. En adición, diez para 
Astronomía. 

Beneficios especiales: Permite un 
incremento en población. Nuevo; note 
que esto reduce los efectos del Hambre 
y puede reducir los efectos de Epide¬ 
mia (ver más adelante). Cuando se use 
la Tabla de Comercio Expandida, esta 
carta debe ser tenida para conseguir el 
beneficio geométrico de las cartas de 
Grano. 


Silencio.c. ¡Se pega! 


INGENIERIA 

Crédito para su compra: Crédito 
de los grupos de Oficio y Ciencia. En 
adición: dos puntos de crédito son 
dados por cada punto de unidad perdi¬ 
do debido a Inundación, Terremoto o 
Erupción Volcánica; un crédito de 
cinco es dado por cada ciudad del juga¬ 
dor reducida por ataque enemigo; Filo¬ 
sofía da cinco y Literatura da veinte; 
Arquitectura da diez. 

Da crédito para: Crédito de los 
grupos de Oficio y Ciencia. En adición, 
diez para Arquitectura. 

Beneficios especiales: Fortalece la 
defensa de ciudad ante ataques enemi¬ 
gos e Inundación, En adición, reduce 
los efectos de Terremoto y Erupción 
Volcánica. 


ASTRONOMÍA 

Crédito para su compra: Crédito 
del grupo de Ciencia. En adición. Agri¬ 
cultura da 10 de crédito para Astrono¬ 
mía; Filosofía, cinco; y Literatura da 
20 . 

Da crédito para: Crédito de grupo 
de Ciencia, En adición, diez para Agri¬ 
cultura y diez para Filosofía. 

Beneficios Especiales: Permite los 
viajes a través de mares abiertos. 


ACUÑACIÓN 

Crédito para su compra: Crédito 
del grupo de Ciencia. En adición, He¬ 
rrería da diez. 

Da crédito para: Crédito del grupo 
de Ciencia, En adición, da diez para 
Herrería. 

Beneficios especiales: Permite 
cambios de recaudación de impuestos. 
En adición, cuando se use la Tabla de 
Comercio Expandida, aumenta el co¬ 
mercio por la posibilidad de tener dos 
cartas de comercio adicionales al final 
de un turno. 


MEDICINA 

Crédito para su compra: Crédito 
del grupo de Ciencia. En adición, dos 
puntos de crédito son otorgados por 
cada punto de unidad perdido por Epi¬ 
demia. Filosofía da cinco; Literatura 
da 20. 

Da crédito para: Crédito del grupo 
de Ciencia. 

Beneficios especiales; Reduce los 
efectos de Epidemia. 
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MISTICISMO 

Crédito para su compra: Crédito 
de i grupo de Arte. Esta carta es ahora 
considerada solo una carta de Arte. No 
es considerada una Ciencia para nin¬ 
gún propósito (puede ser argumentado 
que el misticismo actualmente impide 
la verdadera ciencia, pero el debate es 
mejor dejarse a otros foros). 

Da crédito para: Crédito del grupo 
de Arte. Deber , por tanto, ser adquiri¬ 
da antes que Filosofía; y da un crdito 
de 20 puntos para esa carta. 

Beneficios especiales: Ninguno, 

MÚSICA 

Crédito para su compra: Crédito 
del grupo de Arte. En adición, dos pun¬ 
tos por cada ciudad reducida por De* 
sorden Civil. 

Da crédito para: Crédito del grupo 
de Arte; y 30 para Filosofía. 

Beneficios especiales nuevo: Re¬ 
duce los efectos de Desorden Civil (ver 
más adelante). 

DRAMA Y POESÍA 

Crédito para su compra: Crédito 
del grupo de Arte. En adición, dos pun¬ 
tos por cada dudad reducida por De¬ 
sorden Civil. 

Da crédito para: Crédito del grupo 
de Arte. También, diez para Democra¬ 
cia, y diez más ai crédito de grupo para 
Literatura (en lugar de 20). 

Beneficios especiales nuevo: Re¬ 
duce los efectos de Desorden Civil (ver 
más adelante). 

ARQUITECTURA 

Crédito para su compra: Esta carta 
cuesta ahora 110 en vez de SO. Crédito 


WHEEL 



Moves two spaces 


B no 


del grupo de Arte, En adición, Ingenie* 
ría otorga diez de crédito para Arqui¬ 
tectura; Literatura da diez. 

Da crédito para: Crédito del grupo 
de Arte, Nuevo: solo cinco para Demo¬ 
cracia o Filosofía; y solo el crédito de 
grupo para Literatura o Ley. En adi¬ 
ción, otorga diez para Ingeniería, 

Beneficios especiales nuevo: Las 
ciudades pueden ser construidas por 
sustitución de las fichas de población 
requeridas por algunas de tesorería si 
se tiene esta carta. El límite de pobla¬ 
ción del área en fichas en el tablero 
debe ser cubierto por población; el res¬ 
tante requerido para construir una ciu¬ 
dad podrá ser cualquier combinación 
de fichas de tesorería o de población. 

LITERATURA 

Crédito para su compra: Esta carta 
ahora cuesta 170 en vez de 100, Crédi¬ 
to del grupo de Arte. En adición, el cré¬ 
dito del grupo de Ciencia puede tam¬ 
bién ser usado para ayudar a comprar 
Literatura. Drama y Poesía dan diez, 
más el crédito de grupo. Cuando se use 
la Tabla de Comercio Expandida, toda 
carta de Papiro dada para comprar Li¬ 
teratura es doblada de valor. 

Da Crédito para: Crédito del 
grupo de Arte. También, 25 para De¬ 
mocracia y Filosofía. En adición, da 20 
para cualquier Ciencia, y diez para 
todo Oficio, Arquitectura o Ley. 

Beneficios especiales nuevo: 
Cuando se use la Tabla de Comercio 
Expandida, esta carta es requerida 
para el beneficio geométrico de las car¬ 
tas de Papiro. También, los créditos es¬ 
peciales ganados en comercio y por 
sufrir una calamidad pueden ser guar¬ 
dados indefinidamente; de otra forma, 
son perdidos después de que todas las 
cartas de Civilización sean compradas 
en el mismo turno. Literatura también 
previene la pérdida de la carta de Ejér¬ 
cito Profesional por fallo del pago de 
mantenimiento. 

LEY 

Crédito para su compra: Crédito 
del grupo de Arte. En adición, Litera¬ 
tura da diez más el crédito del grupo; 
Arquitectura da sólo el crédito de 
grupo. También, obtienen cinco por 
Acuñación, dos por cada ciudad redu¬ 
cida por Desorden Civil, y diez por 
cada ciudad perdida por leonoclasmo 
y Herejía (ver más adelante). 

Da Crédito para: Requerida para 
la compra de Democracia. Nuevo: No 
requerida para la compra de Filosofía. 


Beneficios especiales: Reduce los 
efectos de Desorden Civil e ¡conocías¬ 
mo y Herejía. En adición, cuando las 
ciudades se rebelan debido al fallo del 
pago de impuestos, el jugador decide 
qué ciudades se rebelan en lugar de un 
oponente. 

DEMOCRACIA 

Crédito para su compra: Crédito 
del grupo de Oficio. Ley es requerida. 
Drama y Poesía otorgan diez. Literatu¬ 
ra otorga 25. En adición. Arquitectura 
da cinco (en lugar de 15). Cada ciudad 
reducida por Desorden Civil da dos; 
cada punto de unidad perdido en una 
Guerra Civil otorga uno. 

Da Crédito para: Ninguno. 

Beneficios especiales: Reduce los 
efectos de Guerra Civil y Desorden 
Civil. En adición, las ciudades nunca 
se rebelan por fallo del pago de impues¬ 
tos y nunca se rinden a un ataque ene¬ 
migo. Si no hay las seis fichas requeri¬ 
das en stock para reemplazar una 
ciudad atacada, es eliminada y reem¬ 
plazada por tantas fichas como estén 
disponibles (incluso cero) y el combate 
es resuelto normalmente. 


FILOSOFÍA 

Crédito para su compra: Crédito 
del grupo de Ciencia. Música da 30; y 
Literatura da 25, Nuevo: Arquitectura 
solo da cinco; Astronomía da diez; 
Misticismo da 20 (y es requerida). 
Cada carta de Civilización perdida por 
leonoclasmo y Herejía da diez; cada 
baja de punto de unidad en una Guerra 
Civil da uno. 

Da crédito para: Nuevo: Cinco 
para cada Ciencia. 

Beneficios especiales: Modifica la 
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Guerra Civil y reduce los efectos de 
Iconoclasmo & Herejía. 

Para añadir más condimentos, 
aquí están mis nuevas cartas de Civili¬ 
zación: 

LA RUEDA: Coste 110. Grupo de 
Oficio. 

Crédito para su compra: Crédito 
del gaipo de Oficio. Literatura otorga 
diez. 

Da crédito para: Crédito del grupo 
de Oficio. 

Beneficios especiales: Todas las fi¬ 
chas pueden moverse dos espacios 
cada turno. No está permitido, sin em¬ 
bargo, moverse a través de un área ocu¬ 
pada por piezas de cualquier otro juga¬ 
dor, pero pueden moverse a través de 
ciudades amigas. 

EJERCITO PROFESIONAL: 

Coste 170. Grupo de Ciencia. 

Crédito para su compra: Crédito 
del grupo de Ciencia. Herrería otorga 
diez; Literatura otorga 20. Una pieza 
del tablero y otra de la tesorería deben 
ser retiradas del stock cada turno du¬ 
rante la Fase de Construcción de Bar¬ 
cos para mantener esta carta o es de¬ 
vuelta; todos los beneficios de esta 
carta son perdidos, y la carta debe ser 
entregada (y recomprada) al menos 
que se tenga Literatura al final deí 
turno. Si se retiene por Literatura, los 
beneficios de Ejército Profesional pue¬ 
den ser reganados simplemente con el 
pago del mantenimiento en cualquier 
siguiente Fase de Construcción de Bar¬ 
cos. Cada unidad perdida en batalla 
con una cultura que posea esta carta 
otorga dos puntos de crédito. Cada 
carta perdida por Piratería (ver más 
adelante) da su valor impreso (ej. cua¬ 
tro cartas de Sai otorgan 12 puntos). Si 
una cultura con esta carta obtiene una 
Guerra Civil, el nominado (el primero 
en controlar las unidades rebeladas) se 
le otorga un crédito de 50 puntos para 
comprar Ejército Profesional. 

Da crédito para: Crédito del grupo 
de Ciencia. Otorga diez para Herrería. 

Beneficios especiales: Cuando 
combate contra una cultura sin esta 
carta, se aplican las siguientes ventajas: 
en conflictos entre fichas, la carta con¬ 
fiere una ventaja del mismo tipo que 
Herrería, y la ventaja se cancela si un 
jugador tiene sólo Herrería y el otro 
sólo Ejército Profesional. Al resolver el 
combate, el jugador sin Ejército Profe¬ 
sional debe eliminar dos (en vez de 
una) cada vez que una eliminación sea 


necesaria. Con Ejército Profesional, 
solo cinco fichas son necesarias para 
atacar una ciudad (seis si el oponente 
tiene Ingeniería). Cada barco amigo en 
ei tablero reduce la perdida de cartas 
de comercio por Piratería en uno. 
Cada barco amigo envuelto en Pirate¬ 
ría permite robar dos cartas de comer¬ 
cio (ver más adelante). Sí el otro juga¬ 
dor también tiene esta carta, las reglas 
regulares se aplican en todos los casos. 

La sexta parte de mi propuesta es 
que las cartas de Civilización que redu¬ 
cen los efectos de calamidades han de 
ser compradas por adelantado. Co¬ 
rrientemente, las cartas de Civilización 
son compradas después de recibir la 
calamidad, pero antes de que tenga 
efecto. Los jugadores pueden ver venir 
la calamidad y comprar la carta para 
protegerse de ella. Simplemente cam¬ 
bia la secuencia de juego para resolver 
las calamidades después del comercio 
pero antes de que puedan ser compra¬ 
das las cartas de Civilización. 

Séptima, he alterado el efecto de 
muchas calamidades. Aquellas que 
causan pérdidas de unidades son más 
severas que antes con una civilización 
que esté altamente concentrada o urba¬ 
nizada, y menos severas con una cultu¬ 
ra que sea pequeña, dispersa o tenga las 
características apropiadas. Por varie¬ 
dad, dos calamidades ahora cuestan 
cosas más allá de ciudades y fichas. Los 
efectos son sumarizados a continua¬ 
ción: 

Un jugador que obtenga un Terre¬ 
moto/Erupción Volcánica sufre uno de 
los dos eventos: 1 un ierro moto gigan¬ 
tesco reduce una ciudad y todas aque¬ 
llas que estén adyacentes a ella (incluso 
a través del agua e independientemen¬ 
te de a quien pertenezcan); o 2 una 
erupción volcánica destruye todas las 
ciudades en las áreas que toque y redu¬ 
ce todas las ciudades adyacentes a las 
áreas destruidas. El evento escogido 
debería obtener el máximo número de 
ciudades perdidas del jugador afecta¬ 
do. Si varías áreas están empatadas en 
causar más pérdidas, la erupción vol¬ 
cánica tiene preferencia. De todas for- 
mas, el jugador elige la primera ciudad 
reducida. Si el jugador poseyese Inge¬ 
niería, solo una ciudad necesita ser re¬ 
ducida por un Terremoto (y el posee¬ 
dor de esa carta no puede ser afectado 
por Terremotos de otros). Ingeniería 
no puede proteger a las unidades en 
áreas devastadas por volcanes, pero las 
ciudades adyacentes no necesitan ser 
reducidas. Las víctimas de Terremotos 
reciben créditos para Ingeniería en la 


siguiente fase de compra de cartas de 
Civilización. 

La capacidad de una tierra vícti¬ 
ma del Hambre para mantener su po¬ 
blación es la mitad. El jugador suma 
todos los límites de población de las 
áreas ocupadas por sus piezas. El efec¬ 
to de la Agricultura es calculado; cada 
ficha eoexistente reduce la capacidad 
en uno; y las areas ocupadas por ciuda¬ 
des no son contadas. Divide este nú¬ 
mero por dos, redondea por defecto, y 
elimina todas las fichas en exceso de 
este número. Si cualquier ciudad de¬ 
biera ser reducida debido a la falta de 
apoyo, será reemplazada por piezas re¬ 
presentado la mitad del límite de po¬ 
blación de esa área (redondeada en 
exceso). El jugador afectado puede in¬ 
cluso elegir despoblar un área. El juga¬ 
dor puede obligar a uno o dos jugado¬ 
res a sufrir también Hambre. Estos 
jugadores deben eliminar una ficha de 
cada área en su límite de población. 
Las ciudades reducidas por falta de 
apoyo son cambiadas por fichas en 
cantidad de uno menos del límite de 
población del área. Por cada carta de 
grano que se tenga, un jugador en pose¬ 
sión de Alfarería puede reducir sus pér¬ 
didas por Hambre en cuatro puntos de 
unidades. Las cartas de grano usadas 
para este propósito no necesitan ser de¬ 
vueltas. Las víctimas del Hambre reci¬ 
ben créditos para Alfarería y Agricultu¬ 
ra. 

Los efectos de Guerra Civil no son 
cambiados excepto para el procedí* 
miento de elección de un candidato o 
recibir las unidades rebeladas. El per¬ 
miso a la víctima de elegir al candidato 
algunas veces resulta en un desastre 
para el candidato, así la propuesta 
hecha por Miek Uhl (en el Yol. 19, 

4) de forzar a la víctima a seleccionar al 
jugador con más fichas en stock. Hasta 
esto puede todavía resultar en un de* 
sastre para el candidato e indebida* 
mente restringe a la víctima en la que 
ya es la “peor” calamidad, prefiero el 
método siguiente. Como antes, cual¬ 
quier jugador en ese momento sin fi¬ 
chas o ciudades en el tablero debe ser 
elegido primero. Fallando esto, la vícti¬ 
ma puede escoger a cualquier jugador 
para ser el candidato, pero se puede re¬ 
chazar el “honor” y la víctima debe es¬ 
coger oponentes hasta que uno acepte. 
Cualquier jugador controlando esas 
unidades deberá controlar tantas como 
sea capaz. Si nadie acepta, el jugador 
divide sus fuerzas como se describe en 
las reglas, actuando como su propio 
candidato, y simplemente eliminando 
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la facción de su elección. Si un jugador 
acepta pero no puede controlar todas 
las unidades rebeladas, el jugador que 
obtuvo la carta de Guerra Civil elige 
otro oponente para controlar el resto, 
quien otra vez tiene el derecho de re- 
chazan Este proceso es repetido hasta 
que todos ios rebeldes son controlados, 
o todos los jugadores ío han rechazado 
continuamente. Unidades rebeldes no 
reclamadas son eliminadas. Este proce¬ 
so es el mismo, (excepto por el tamaño 
de las facciones) sí el jugador que obtu¬ 
vo la calamidad posee Filosofía. Note 
que los jugadores cuyo stock se pierde 
por la toma de control de unidades no 
necesariamente tiene que perder todas 
sus ciudades por revuelta el siguiente 
tumo, hasta la renovada secuencia de 
juego les permite la oportunidad de re¬ 
llenarlo por gasto de tesorería en cartas 
de Civilización. La Guerra Civil otorga 
créditos para Democracia y Filosofía. 
(Y el primer jugador en tomar el con¬ 
trol de unidades de un jugador con 
Ejército Profesional obtiene un crédito 
de 50 puntos para esta carta). 

Un jugador que obtenga una cala¬ 
midad de inundación sin unidades en 
un valle inundable no tiene pérdidas en 
la actual versión de Civilización. 
Ahora, sin embargo, las unidades son 
pérdidas de un valle inundable o de 
una ciudad costera (mar o lago) a elec¬ 
ción del jugador es eliminada, cual¬ 
quiera de ellas que cause la mayor pér¬ 
dida de puntos de unidades. En un 
valle inundable, todas las ciudades vul¬ 
nerables del jugador son eliminadas, 
después dos fichas de cada área afecta¬ 
da son eliminadas. Las dos áreas en Ba¬ 
bilonia que son enteramente verde 
oscuro y la que contiene el emplaza¬ 
miento de ciudad en blanco en el Mar 
Negro son las únicas áreas que pueden 
ser despobladas si sus valles se inun¬ 
dan; en todas las otras áreas, las ciuda¬ 
des eliminadas son reemplazadas por 
una ficha de población y la ciudad per¬ 
dida cuenta como cuatro puntos de 
unidad. Otros jugadores con ciudades 
en el mismo valle inundable sufren los 
mismos efectos. Un jugador poseedor 
de Ingeniería pierde solo la mitad (re¬ 
dondeando por defecto), pero al menos 
una de sus ciudades en un valle inun¬ 
dable, son reducidas en vez de elimina¬ 
das, y entonces una ficha es perdida de 
las otras áreas afectadas. Las ciudades 
costeras que sean eliminadas son redu¬ 
cidas en su lugar con Ingeniería. Un ju¬ 
gador que pierde unidades por Inunda¬ 
ción recibe créditos para la compra de 


Ingeniería si no tiene ya esa carta de 
Civilización. 

Cuando un jugador recibe una 
Epidemia, debe eliminar la mitad (re¬ 
dondeando por defecto, pero al menos 
una) de sus ciudades y entonces elimi¬ 
nar una ficha de cada área. Ningún 
área puede ser totalmente despoblada, 
y las ciudades eliminadas son reempla¬ 
zadas por una ficha. El jugador puede 
entonces obligar a uno o dos jugadores 
(el jugador que pase la carta no es elegi¬ 
ble) a eliminar una ciudad y después 
quitar una unidad de cada área en su lí¬ 
mite de población (el efecto de la Agri¬ 
cultura es considerado cuando se de¬ 
termine el límite de población). Otra 
vez, ningún área puede ser despoblada 
completamente. Un jugador con Medi¬ 
cina que reciba esta calamidad necesita 
solo eliminar una ciudad y quitar una 
pieza de cada área en su límite de po¬ 
blación. Un jugador con Medicina 
obligado a tener pérdidas de una Epi¬ 
demia de otro jugador no pierde unida¬ 
des, aunque todavía pierde una ciu¬ 
dad, Las pérdidas por Epidemias crean 
créditos para la compra de Medicina. 

Cuando el Desorden Civil golpee, 
reduzca todas las ciudades en exceso 
de tres (en lugar de cuatro). Una ciu¬ 
dad es salvada de la reducción por cada 
carta de Música, Drama y Poesía, Ley 
y Democracia que posea el jugador 
afectado. Esto es, un jugador poseedor 
de las cuatro cartas mantendrá siete 
ciudades en juego tras la recepción de 
esta calamidad. Las ciudades perdidas 
por Desorden Civil generan créditos 
para comprar esta cartas. 

Una victima de ¡conocí asm o y He¬ 
rejía debe descartarse de una carta de 
Civilización a elección del jugador que 
pasó la carta de calamidad durante el 
comercio. Si este resultado en el juga¬ 
dor aborta en conseguir los requeri¬ 
mientos de la carta de Civilización por 
su posición en el AST, no podrá avan¬ 
zar más su marcador hasta que los con¬ 
siga. Un jugador poseedor de Ley 
puede seleccionar tres cartas que no 
pueden ser escogidas. Un jugador po¬ 
seedor de Filosofía puede guardar seis 
cartas, y este efecto es acumulativo con 
el efecto de Ley. Sufrir esta calamidad 
otorga créditos para Ley y Filosofía. 

Piratería no causara más la perdi¬ 
da de ciudades. En su lugar, inmediata¬ 
mente tras el comercio el cual incluya 
la carta de Piratería sea acabado, la víc¬ 
tima debe mostrar todas sus cartas de 
com ercio al jugador que le pasó la cala¬ 
midad y el “pirata” puede robar una 
carta de comercio por cada barco “legí¬ 


timo” que el pirata tenga en juego en el 
mapa. Para ser legítimos, los barcos de¬ 
berán estar dentro del rango de movi¬ 
miento de un área costera ocupada por 
una ciudad o ficha de la víctima. Tejer 
y Astronomía dan sus beneficios nor¬ 
males; ver también los beneficios de 
Alfarería descritos anteriormente. Las 
pérdidas por Piratería otorgan créditos 
para la compra de Ejército Profesional. 

Mi octavo cambio, es para desa¬ 
lentar el recuento de cartas y para 
hacer las calamidades realmente alea¬ 
torias, es que las cartas de comercio y 
las calamidades de color marrón en el 
reverso no sean siempre colocadas de¬ 
bajo de la pila de comercio tan pronto 
como sean jugadas. Después de que 
todas las calamidades sean resueltas y 
todas las cartas de Civilización sean 
compradas, todas las cartas marrones 
serán colocadas como un grupo debajo 
de la pila apropiada. Las cartas de cala¬ 
midad rojas en su reverso son siempre 
colocadas debajo al inicio dd juego y al 
final de cada tumo en el que sean juga¬ 
das, como antes. También, al inicio del 
juego, todas las pilas de cartas son ba¬ 
rajadas y nadie sabrá dónde está la ca¬ 
lamidad en cada pila. 

Noveno, sin limitación en el nu¬ 
mero de posesiones de cartas de Civili¬ 
zación, es más fácil acumular grandes 
cantidades de puntos. Todas las cultu¬ 
ras necesitan 200 puntos adicionales 
para entrar en su espacio de “Meta” en 
la AST. 

Décimo, y último, permitir a un 
jugador avanzar dos espacios en la 
AST bajo las siguientes condiciones: 1) 
satisface las condiciones para alcanzar 
el espacio situado tres por delante; y 2) 
el movimiento no lo coloca en primer 
lugar (o empatado en cabeza). Por 
ejemplo, el jugador egipcio ha tenido 
problemas pero esta finalmente prepa¬ 
rado para entrar en la Edad dé Bronce 
Tardía. Puede avanzar su marcador 
dos espacios si hasta los tres siguientes 
por delante están todavía en el período 
de la Edad de Bronce Tardía. Difícil¬ 
mente le parecerá bueno a un jugador 
que tiene la mejor colección de cartas 
de Civilización estará irremediable¬ 
mente detrás porque una serie de cala¬ 
midades le forzaron a quedarse atasca¬ 
do en la AST durante dos turnos al 
principio de juego. 

¿Qué hacen estas nuevas reglas a 
este juego clásico, y es tal cambio valió- 
so? Los nuevos atributos de las cartas 
de Civilización presentan a los jugado¬ 
res varías estrategias viables ahora. 
Una cultura puede “decidir” ser mili- 
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tar y embarcarse en campanas de con¬ 
quista adquiriendo la Rueda, Astrono¬ 
mía, Herrería y Ejército Profesional. 
(De acuerdo, puedes encontrarte que 
no tienes amigos y pocas cartas de Ci¬ 
vilización si vas por este camino). Un 
jugador puede intentarlo por Literatu¬ 
ra, Acuñación y Arquitectura para in¬ 
crementar los créditos, impuestos y 
construcción de ciudades, o quizás, 
prefiera Herrería, Agricultura y Telar 
para aumentar el valor de sus cartas de 
comercio. Esta ultima estrategia per¬ 
mite la rápida acumulación de riqueza 
si los vecinos son del tipo pacífico y na¬ 
tural, pero de poca protección contra 
calamidades e invasiones. Los jugado¬ 
res más conservadores pueden com¬ 
prar Alfarería, Agricultura, Ingeniería, 
Medicina y las cartas Cívicas para de¬ 
fenderse contra calamidades e invaso¬ 
res. Tal enfoque realizado con lentitud 
pero continuado progreso. Estrategias 
híbridas pueden ser también usadas. 
La estrategia óptima usuaimente de¬ 
penderá de la personalidad de tus opo¬ 
nentes. 

Ciertas habilidades son esenciales 
para cualquier cultura floreciente en 
cualquier ambiente competitivo, e in¬ 
cluso nadie puede ahora ser dejado sin 
un tipo de carta de Civilización, este 
hecho debe ser añadido al juego. He¬ 
rrería es un deber para cada uno. El 
vasto incremento de crédito otorgado 
por Literatura la hace una excelente 
compra temprana, pero su ahora ex- 
horbitante precio puede hacer este 
paso muy difícil. Arquitectura es muy 
valiosa para menejar el tesoro, cons¬ 
truir ciudades en áreas remotas, o re¬ 
construirlas tras calamidades (Tam¬ 
bién es ahora la carta de dos colores 
más barata, y a menudo será el pasaje a 
través de la Edad de Bronce Tardía, 
pero también tiene un nuevo y mayor 
precio). Agricultura será casi obligato¬ 
rio para Creta y Africa, quienes no 
están dotados con muchas buenas tie¬ 
rras de cultivo; cada cual también la 
encontrará buena para pasar pues re¬ 
duce los efectos de varias calamidades 
y hace las cartas de grano más valiosas. 
Egipto y Babilonia tendrán que adqui¬ 
rir Ingeniería pronto para proteger sus 
asentamientos en los valles inundables, 
y Creta sí quiere protegerse contra los 
terremotos que probablemente acaba¬ 
ron históricamente con la civilización 
Minocea. 

Una cultura sofisticada se constru¬ 
ye sobre unos amplios fundamentos de 
características básicas, y las nuevas re¬ 
glas no penalizan esto. Un gran nume¬ 


ro de cartas de bajo valor no será más 
un hándícap; en su lugar, usualmente 
proveerán más créditos que unas pocas 
cartas de alto valor. Es a menudo una 
buena estrategia, aunque, dejará una o 
dos cartas de bajo valor sin comprar 
tanto tiempo como sea posible para 
proporcionar una compra en esos tur¬ 
nos durante los cuales el comercio fun¬ 
ciona pobremente y no tienes suficien¬ 
te capital para comprar una buena 
carta, pero también demasiado para 
descartarse alegremente. 

El comercio es mucho más pro¬ 
ductivo por la opción de créditos co¬ 
merciales y la colocación aleatoria de 
las calamidades. Bajo las reglas origi¬ 
nales, un sagaz comerciante a menudo 
rechazaría hacer un negocio favorable 
porque el otro jugador se beneficiaría 
más. Por tener un jugador que lanzarse 
en un crédito desmesurado para una 
carta de Civilización que tenga (seme¬ 
jante al comerciar tecnología es nues¬ 
tros días), más negocios serán consu¬ 
mados completamente. Hasta incluso 
los contadores de cartas exhaustivos a 
menudo nunca sabrán quien tiene una 
calamidad para comerciar, nadie que¬ 
dará aislado durante la fase de comer¬ 
cio . También será necesario para los 
jugadores comprobar las posiciones en 
el mapa y las cartas de Civilización que 
cada jugador tenga cuando se intente 
pasar una calamidad. Algunos de los 
oponentes serán altamente vulnera¬ 
bles, mientras otros podrían ser casi 
enteramente inmunes. Los efectos de 
una segunda calamidad son a menudo 
mínimos tras las pérdidas sufridas por 
la primera. También, una calamidad 
puede ser devastadora temporalmente 
pero podrá dejar a un oponente en dis¬ 
posición de coger una buena carta de 
Civilización barata en compensación. 
El momento de pasar una carta de Pi¬ 
ratería, por ejemplo, puede ser muy 
importante. Intentar coger al jugador 
que tiene un juego completo de cartas 
comerciales y robarle algunas de ellas. 
Nada hay más satisfactorio que comer¬ 
ciar la última carta de grano a un juga¬ 
dor cuando uno también tiene la de Pi¬ 
ratería y con tus cuatro piratas de 
Ejército Profesional robarle el juego 
completo de 256 puntos en cartas de 
Grano. 

Bajo mis nuevas reglas, entrar en 
la Edad do Bronce Tardía puede causar 
algunos retrasos hasta que los créditos 
de grupo no hayan tenido la oportuni¬ 
dad para fortalecerse, y algunas cartas 
comerciales serán de limitado valor 
hasta que sus beneficios geométricos 
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no estén disponibles de una vez. Tam¬ 
bién, 1 55 puntos en cartas de Civiliza¬ 
ción serán exigidos, en oposición a Sos 
75 bajo las reglas regulares. En la prác¬ 
tica, no es un problema serio. La com¬ 
petencia por Sal, Madera, Aceite y 
Vino, no será intensa en turno tempra¬ 
nos hasta que sus beneficios geométri¬ 
cos requieran cartas de Civilización. 
Incluso los bajos enero y ocre pueden 
ser buenos objetivos comerciales, por 
la misma razón. Las mejores compras 
tempranas para ensanchar las posibili¬ 
dades comerciales son Telar, Herrería 
y Agricultura, pero todos son Oficios, 
comprar estas cartas primero engen¬ 
drará un retraso en alcanzar las tres ca¬ 
tegorías necesarias para entrar en la 
Edad de Bronce Tardía. Un retraso 
sería a menudo fatal si se usase la Tabla 
de Comercio Expandida y las reglas re¬ 
gulares. Con la nueva regla de “coger 4 ", 
esto es ahora una estrategia viable. 

Con el transcurso del juego, los 
créditos de todo tipo se fortalecerán, 
las cartas de Civilización reducirán los 
efectos de las calamidades, y el paso 
del progreso se incrementará grande¬ 
mente. Se volverá duro llevar el lidera¬ 
to y detrás al paquete, pero todavía hay 
algunos buenos métodos. Si no se tiene 
un Ejército Profesional, dos invasores 
pueden rápidamente derribar y devas¬ 
tar la mayoría de sus pertenencias. Sin 
Ley o Filosofía, una calamidad de Ico- 
noclasmo y Herejía detendrá su pro¬ 
greso por un turno. Fallando esto, un 
boicot comercia! podría aún ser efecti¬ 
vo. Estoy seguro que los jugadores ten¬ 
drán sus propios métodos para derri¬ 
bar al poderoso. 

Intentar estas reglas la próxima 
vez que vayas a jugar con jugadores ex¬ 
perimentados de Civilización. Eí incre¬ 
mento de complejidad es moderado, y 
el juego tiene una mayor riqueza de 
encanto. Esto es CIVILIZACION 
AVANZADO 44 .* 





Lililí 


Siüendo... ¡Se ¡ssegEÍ 



FLECHAS CONTRA CORAZAS 

(para jugar este escenario hay que tener 

OUTREMER y SIEGE) 



Puesta en escena. 

El grueso del ejército del Delfín de 
Francia destaca un grupo de avanzadi¬ 
lla para eliminar a los “escuchas” ingle¬ 
ses. Al llegar a una aldea se tropiezan 
con un fuerte contingente que seguro 
sorprenderá al Delfín a menos que uno 
de los caballeros consiga huir.,. 

Ingleses: 

12 arqueros (Outremer), 3 sargen¬ 
tos (Siege), 10 campesinos(Siege), 3 ca¬ 
balleros a caballo (Sicge), 5 ballesteros 
(Ou tremer), 5 piqueros (Síege). 

Franceses: 

2 sargentos (Outrcmer), 10 balles¬ 
teros (Siege+Outremer), 3 alabarderos 
(Outremer), 6 caballeros a caballo (Ou- 
tremer). 

Despliegue: 

-inglés: 


-Francés: 

Entran todos por cualquier lado 
del plano “The Village”, 

Reglas especiales: 

Sólo los jinetes llevan armadura, 
el movimiento es ó para personajes a 
pie y 8 para personajes a caballo. 

Condiciones de Victoria: 

Ganan los Franceses si consiguen 
sacar un jinete por el lado opuesto por 
el cual entró. 

Ganan los Ingleses si consiguen 
eliminar a los caballeros. 

En cualquier hexágono del mapa 
“The VillageT 

CLASH OF ARMS 

De la mano de Central de Jocs lle¬ 
gan 8 wargames de nivel, de las casas 
“The Gamers” y “Tome/Clash of Arms 
Games”. 


Btoody l lOth: Táctico. Diciembre 
1944, Ardenas, 840 fichas, 

Augusí Fury: Brigada. Segunda ba¬ 
talla de Manassas. 560 fi* 

The Emperor Returns: Ope racio¬ 
nal. Napoleónico. 200 fi. 

La Bataille d'Espagnol Talavera: 
Táctico. Napoleónico. 400 fi. 

La Bataille d\Alhuera Es pugno!; 
Táctico. Napoleónico 400 fi. 

Napoleón at Leipzig: Táctico. Na¬ 
poleónico, 360 fi. 

The Ims t Víctor y: Táctico* Febrero 
1943 Karkhov* 1000 fi. 

Edelweiss: Táctico. Julio 1942 
Caucaso. 720 Ó. 

Juegos de gran nivel en versión 
original en inglés, pronto comentare¬ 
mos algunos de estos juegos más deta¬ 
lladamente. 
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VAMIANTZ PAMA PANZEE ARMEE ÁFMCA 



Panzer Armee Afrika es.un juego 
que posee por sí solo los ingredientes 
para hacer de cada partida un enfren ra¬ 
na iento emocionante e intenso; ideal 
para los amantes de la guerra blindada 
y de las maniobras de cerco, en un ta¬ 
blero en el que las unidades se despla¬ 
zan de un lado a otro con sorprendente 
rapidez y en el que nunca puede afir- 
marse dónde se encuentra el frente, 
salvo cuando se agotan los suministros» 

Lo que ahora os presentamos más 
que una vanante constituye un conjun¬ 
to de reglas opcionales que han de ser 
usadas de un modo inteligente pues de¬ 
sequilibran el juego, y que deben ser 
aplicadas de modo que contribuyan a 
hacer más interesante la partida. 

No podemos olvidar que esta fase 
de la contienda fue probablemente "la 
última guerra entre caballeros"; más 
cuando en la batalla de El Alamein el 
general alemán Ritter Von Thoma 
cayó prisionero de los ingleses, cenó 
con todos los honores que correspon¬ 
dan a su grado en compañía de Mont- 
gornery, al que Von Thoma, en el trans¬ 
curso de la cena, invitara a su casa en 
Alemania; no hay que decir que el 
gesto fue duramente criticado en 
ambos bandos, pero como dijo el gene¬ 
ral Bayerlcin: "Felizmente, no tenía¬ 
mos allí una división de $S“. 

Mediante estas reglas opcionales 
se pretende reflejar una serie de hechos 
históricos que acaecieron o pudieron 
acaecer. En todos los casos se expone 
primero la regla de la variante seguida 
de un breve comentario. 


A. ESTADOS MAYORES. 
ROMMEL Y MONTGOMERY 
(fichas marcadlas can una letra 

A. 1.1. Estado Mayor del Eje: cuan¬ 
do se ataca a las fichas alemanas apila¬ 
das con él, se añade un modificador de 
+1 a la tirada del dado» 

A. 1.2. Estado Mayor Aliado: las 
unidades que se encuentran apiladas 
con él, no se ven afectadas por la regla 
12.0 de Control de Mando» Una vez 
por juego, durante un turno, puede ex¬ 
tender este beneficio a las unidades 


que comiencen la fase de desplaza¬ 
mientos adyacentes al. 

A.2.L ROMMEL: las unidades 
con las que está apilado suman un mo¬ 
dificador de -2 a la tirada del dado 
cuando efectan un ataque (de la clase 
que sea). Nótese que esto puede permi¬ 
tir que se lleven a cabo ataques de arra¬ 
samiento que de otro modo resultarán 
imposibles. Esta regia sólo se aplica a 
las unidades alemanas. 

A.2.2, Cuando Rommel comienza 
la fase de movimiento junto con un 
apilado (o unidad solitaria) y lo acom¬ 
paña durante toda la fase de desplaza¬ 
miento, la/s un idad/es pueden incre¬ 
mentar su factor de movimiento hasta 
igualar el de Rommel, que es de 70 (se¬ 
tenta). Las unidades han de ser de com¬ 
bate y alemanas, debiendo desplazarse 
con Rommel durante toda la fase de 
desplazamiento. 

A.3*l. MONTGOMERY: cuando 
entra enjuego deja de aplicarse la regla 
de Control de Mando a todas aquellas 
unidades aliadas capaces de trazar una 
línea hasta Monty, que cumpla los mis¬ 
mos requisitos que las de suministros 
(regla 10.2.). 

A.4.1. Todas estas unidades en¬ 
tran en el juego junto con las de salida 
(starting), ubicadas en El Agheila o 
Alejandra, salvo la de Montgomery 
que se coloca en esta última ciudad en 
el Tumo 18, en la fase de Reemplazos y 
Refuerzos. 

A.4.2. Estas unidades carecen de 
ZOC y no cuentan a los efectos de api- 
lamiento. No tienen factor de combate, 
sólo de movimiento, y son destruidas 
mediante ataques de arrasamiento si 
están solas, o destruyendo todas las 
unidades con las que se encuentran 
apiladas» Excepción: operaciones espe¬ 
ciales. A efectos de transporte maríti¬ 
mo cuentan como si fuesen una unidad 
de suministros» 


COMENTARIO 

Los ejércitos que intervinieron en 
la Campaña del Desierto eran, en 
cuanto a efectivos, menos numerosos 
que los de otros Teatros de Operacio¬ 
nes. Por ello, la importancia de la per- 
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sonalidad de quienes los mandaban se 
incrementó* 

Rom mel fue una figura legendaria 
no sólo entre sus hombres sino tam¬ 
bién entre los ingleses* El Zorro del De¬ 
sierto supervisaba desde el aire, a los 
mandos de su monoplano Fie sel er 
Storch, la marcha de su columnas, si lo 
que observaba no era satisfactorio, ate¬ 
rrizaba y propinaba la correspondiente 
reprimenda al oficial al mando. Mont» 
gomery tras detener el avance alemán 
en El Alamein pasó todo el otoño de 
1942 entrenando y arengando a sus 
tropas para la batalla decisiva que le 
llevara hasta Túnez* 

La unidad de Estado Mayor Alia¬ 
da quiere reflejar la capacidad aliada 
para preparar y ejecutar complejas ac¬ 
ciones militares, como la Operación 
Compás (con la que Wavell expulsara a 
los italianos de Sidi Barraní, y tomara 
Bardia, Tobruk, Bengasi y El Agheila) 
o la Operación Crusader (con la que 
Auchinleck liberara Tobruk del cerco y 
devolverá a Rommel a sus puntos de 
partida). 

Como es fácil comprender de este 
abanico la regla más “peligrosa” es la 
de Rommel, puesto que da una poten¬ 
cia y un alcance inicial a las unidades 
alemanas del que carecen al comienzo 
del juego, por ello debe utilizarse con 
mesura y precaucin* 

B, PODER AEREO 
(fichas mareadlas con una w z rt ) 

B.Ll. Aeródromos: los hay en 
todas las ciudades señaladas en el 
mapa; además, el jugador del Eje 
puede construir dos más, durante la 
fase de reemplazos y refuerzos, sobre 
un hex controlado, al coste de un punto 
de reemplazo de infantería (alemán o 
italiano) por base aérea construida* No 
cabe construir bases aéreas sobre hexes 
de pantano o roca* 

RX2. Las unidades de base aérea 
se pueden transportar, capturar o des¬ 
truir como si de unidades de suminis¬ 
tro se tratara; esto no afecta a los aeró¬ 
dromos implícitos en los hexes con 
ciudad, que no pueden ser destruidos 
ni transportados, y que son capturados 
con el control del hex. 

B.2X PODER AEREO TACTI¬ 
CO (TAP): estos marcadores se sitúan 
sobre las fichas enemigas que vayan a 
ser objeto de un ataque (normal o de 
arrasamiento) y su efecto es restar 1 ó 2 
del resultado del dado* Pueden usarse 
una vez por tumo (cada marcador). En 
este caso, también puede suceder que 
se puedan llevar a cabo ataques de 


arrasamiento que de otro modo serán 
imposibles* Estos marcadores han de 
situarse dentro de un radio de ocho he¬ 
xágonos de un aeródromo (o base 
aérea)* 

BX2. El Eje posee un marcador 
TAP, de valor -2, a partir de la fase de 
combate del turno 3 hasta el tumo 8 in¬ 
clusive, y del turno 14 (fase de despla¬ 
zamiento) al 17, ambos inclusive. El ju¬ 
gador aliado posee un marcador TAP, 
de valor -1, durante un tumo comple¬ 
to, a su elección, entre el 9 y ei 13, 
ambos inclusive; y posee dos marcado¬ 
res TAP, ambos de valor -1, desde el 
turno 18 hasta el final* 

Los aeródromos que se capturan 
durante la fase de desplazamiento 
(p*ej*, mediante ataque de arrasamien¬ 
to) no pueden usarse como tales de 
cara a los marcadores TAP hasta el 
turno siguiente* Si el jugador del Eje in¬ 
tenta la opción de invadir Malta, tenga 
éxito o no, carece de marcador TAP 
durante los turnos 14, 15, 16 y 17* 

El uso de marcadores TAP es in¬ 
compatible con la participación en el 
ataque de ROMMEL. 

B.3X BOMBARDEOS: el juga¬ 
dor del Eje puede efectuar un bombar¬ 
deo durante la fase de combate, una 
vez por juego, no antes del tumo 3 ni 
después del turno 8. Et bombardeo se 
efectuará sobre un hex determinado y 
las unidades que en él se encuentren. El 
hex bombardeado debe estar en un 
radio de 8 hexes de un aeródromo y en 
un radio de 4 hexes de la unidad de Es¬ 
tado Mayor del Afrika Korps o de la de 
Rommel. Para efectuar el bombardeo 
hay que gastar una unidad de suminis¬ 
tro que debe ubicarse en el hex de aeró¬ 
dromo antes indicado, y que en ese 
tumo no podrá dedicarse a ningún tipo 
de abastecimiento* 

B*3,2. EFECTOS: 1/ Si es un hex 
de puerto pierde su capacidad para 
desplazamiento marítimo eu los dos 
tumos subsiguientes; 

21 Se tira el dado para la columna 
3 de la Tabla de Resultados del Com¬ 
bate. Si el resultado lo permite elimí¬ 
nense las unidades aliadas que proce¬ 
da, si no es posible, o lo es pero sobran 
puntos de pérdidas, súmense como si 
de factores de combate normales se tra¬ 
tara, al ataque normal que obligatoria¬ 
mente ha de acompañar al bombardeo. 
EJEMPLO: Tobruk se encuentra de¬ 
fendido por dos unidades 3-50 y por 
una 2-50; el resultado del dado (para el 
bombardeo) es 1, luego se han de elimi¬ 
nar 4 puntos del defensor, conforme a 
las reglas se retira una unidad 3-50, 
pero nos sobra un punto de pérdidas, 
que se suma como si fuera un factor de 
combate, al ataque que cuatro unida¬ 


des 4-60, dos 3-60 y una 2-60 realizan a 
Tobruk, para hacer un TOTAL de 25, 
por lo que el combate se resolverá en la 
columa 0, 

COMENTARIO 

La superioridad aérea durante la 
primera parte de las ofensivas de Rom¬ 
mel fue aplastante; aunque sólo tenía a 
sus órdenes directas un pequeño con¬ 
tingente de la Luftwaffe (y deba “solici¬ 
tar” los servicios de los bombarderos 
medios con base en Sicilia), el hecho de 
que la mayoría de los aviones de la 
RAF fuesen desviados a Grecia para 
dar cobertura a la fuerza expediciona¬ 
ria, permitió que el Afrika Korps se hi¬ 
ciese con el dominio de los cielos. Con¬ 
secuencia de ello, fue el que Tobruk se 
viese sometido a intensos bombardeos 
por parte de los Stuka, durante los 242 
días que permaneció sitiado. Estos ata¬ 
ques afectaron con especial intensidad 
al puerto y a las unidades de la Royal 
Navy que trataban de aprovisionar la 
ciudad, además de debilitar las defen¬ 
sas de ia ciudad* Posteriormente, du¬ 
rante el verano de 1942, se libró “La 
Batalla de los Refuerzos y del Combus- 
tibie“, nuevos y modernos carros ame¬ 
ricanos, artillería, bombarderos B-25 y 
Baltimore, llegaron vía Sudán a refor¬ 
zar el 8 Ejército; la ofensiva aliada esta¬ 
ba servida* 

La combinación de las reglas de 
esta sección con las de la primera da 
siempre resultados sorprendentes*,* a 
favor de los alemanes, ICiaro está! 

C COMANDOS 
(fichas marcadas caía i V i ) 

CX En la fase de reemplazos y re¬ 
fuerzos deí tercer tumo el jugador alia¬ 
do debe decidirse por una de las dos 
opciones de comandos y operaciones 
especiales; 

OPCION A: una unidad 1-50 de 
comandos -SAS- y dos fichas de opera¬ 
ciones especiales. 

OPCION 8: cuatro batallones 
(A,B*C y D) de comandos, 1-50. Y una 
ficha de operaciones especiales. 

C2. Si se selecciona la opción A, la 
unidad SAS debe construirse, pagando 
un punto de reemplazo, en ese mismo 
tumo y fase. Si se elige la opción B, 
cada tumo a partir del 3, al coste de un 
punto de reemplazo por batallón, 
deben construirse las unidades de co¬ 
mando una por turno consecutivamen¬ 
te* 

C,3* Si por cualquier circunstancia 
no puede ser construida alguna uni¬ 
dad, se pierde la posibilidad de hacerlo 
durante el resto del juego* 
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CA Las unidades de comando son 
unidades de combate, con ZOC propia 
y necesidad de suministros. Entran en 
el juego por la base de Alejandría, La 
única excepción a esta regla es cuando 
las unidades de comandos realizan 
operaciones de desembarco. 

C5. OPERACIONES PE DE¬ 
SEMBARCO: una unidad de coman- 
dos que comience su fase de desplaza¬ 
miento en un hex de puerto* puede ser 
ubicada en cualquier hex de costa al 
este de Bengasi, considerándose que 
una unidad de combate ha hecho uso 
del desplazamiento marítimo a los 
efectos de los topes que cada puerto 
tiene señalados para este tipo de movi¬ 
miento* Sólo una unidad de comandos 
puede realizar una operación de de¬ 
sembarco por turno* 

C*5.1. La unidad así transportada 
carece de ZOC (incluso sobre el hex 
que ocupa) de cara a las líneas de sumi¬ 
nistro del Eje; por lo demás, para cual¬ 
quier otra faceta del juego su ZOC es la 
normal* Esta unidad no debe tenerse 
en cuenta oara lo dispuesto en la regla 
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C.5.2, La unidad de comandos no 
puede ser desembarcada en un hex 
ocupado por una unidad de combate, 
pero sí dentro de su ZOC* 

C.5.3* El batallón de comandos 
puede moverse dos hexes (en el mismo 
tumo que se desplaza por mar) desde el 
lugar de desembarco con independen¬ 
cia del tipo de terreno* Se mueva o no 
puede atacar y ser contraatacado en el 
tumo de desembarco* 

€.5*4. Si la unidad de comandos se 
desplaza lo citados dos hexes y ai si- 
guíente turno no es capaz de trazar una 
Inea de suministros* es sacada dei ta¬ 
blero y no puede ser reconstruida; si es 
capaz de trazar !a ruta de suministros* 
es tratada, a partir de ese momento, 
como una unidad aliada más, sin per¬ 
juicio de que en posteriores tumos 
pueda realizar nuevos desembarcos. 

€.5*5* Si no se mueve en el tumo 
de desembarco, al siguiente puede ser 
transportada marítimamente hasta un 
puerto, considerándose este traslado 
como movimiento de una unidad de 
combate, a los efectos del desplaza¬ 
miento marítimo* Si no se “rescata" a 
la unidad de este modo se aplica la 
regla C.5.4. 

COMENTARIO 

En febrero de 1941 fueron envía* 
dos a Oriente Medio los Comandos nú¬ 
meros 7,8 y II, a su llegada se organizó 
una unidad más, con tropas locales. 
Estas fuerzas se convertirán en una 
Brigada de la 6 División del Ejército de 
Wavell, siendo rebautizados como Ba¬ 


tallones A* B, C y D. Estas unidades de¬ 
mostraron su valía, fundamentalmen¬ 
te, en Creta y en la invasión de Siria * 
siendo sus operaciones en la Cirenaíca 
escasas. Al no llegar refuerzos para re¬ 
poner las pérdidas habidas las unida¬ 
des fueron disueltas, salvo unos pocos 
hombres que formaron el Servicio 
Aéreo Especial (SAS), y una fuerza an¬ 
fibia al mando del General de Brigada 
Laycoek. 

Interesa al jugador aliado la Op¬ 
ción B si pretende retrasar el avance de 
Las Tropas del Eje amenazando sus uni¬ 
dades de suministros y su retaguardia 
de modo permanente. No se debe olvi¬ 
dar que esta opción que se toma ai 
principio de la partida tiene una tras¬ 
cendencia vital posteriormente y, espe¬ 
cialmente* en los primeros tumos* en 
los que el jugador aliado debe evitar la 
caída de Tobruk por todos los medios a 
su alcance* 


IX OPERACIONES ESPECIALES 
(unidades señaladas con H letra “q“) 

IX!. Cada unidad de operaciones 
especiales representa la posibilidad de 
realizar una “misión"* Los marcadores 
se colocan fuera del mapa; se reciben 
sin coste alguno y su numero varía 
según la Opción A o B escogida* 

D.2. Misiones realizables: 

a) Matar a Rommel: éste debe en¬ 
contrarse en nn hex de costa o a tres 
hexes de cualquier unidad aliada que 
pueda atacar (atención a la regla de 
Control de Mando). 

b) Destruir el Estado Mayor del 
Afrika Korps: deben concurrir los mis¬ 
mos requisitos que para la misión ante¬ 
rior. 

c) Contraataque nocturno: se resta 
dos al resultado del dado en cualquier 
contraataque aliado provocado por un 
ataque del Eje* 

D,3. La misión “a" se considera 
cumplida con éxito con una tirada de 
dado de uno (i); la "b" con un resulta¬ 
do de uno o dos (1 2). La “c” tiene éxito 
a uto m á tica nient e * 

D.4. Sólo una de las misiones des¬ 
critas puede realizarse por tumo una 
sólo de cada tipo por juego ( no se 
puede “repetir"). Cada vez que se in¬ 
tente una misión, con éxito o no, se re¬ 
tira del juego un marcador. Los marca¬ 
dores no pueden ser reconstruidos, se 
sacan del juego, no son llevados al 
“CADRE“* 


COMENTARIO: 

Pequeñas unidades de comandos 
realizaron a lo largo de 1941/42 arries¬ 


gados golpes de mano que de haber te¬ 
nido éxito hubieran podido cambiar el 
curso de la historia. Ataques a aerdro- 
mos alemanes de importancia estraté¬ 
gica (junio de 1942), el intento de dar 
muerte a Rommel en su cuartel de 
Beda Littoria (17 de noviembre) y gol¬ 
pes de mano tácticos (18 de julio de 
1941, sitio de Tobruk), fueron todos 
ellos resueltos con dispar fortuna (fra¬ 
caso en todas las acciones salvo en la 
última); este tipo de iniciativas son las 
que se pretenden reflejar a través de los 
marcadores de operaciones especiales. 


E. UNIDADES DE GUARNICION 
(fichas señaladas con La letra “p“) 

E.l. CREACION: a partir del 
turno 2, en la fase de reemplazos y re¬ 
fuerzos, puede retirarse un regimiento 
de infantería italiano (que se coloca en 
el “cadre") y sustituirlo por tres unida¬ 
des de guarnición* Las unidades de 
guarnición pueden situarse en hexes de 
ciudad* sobre unidades de suministros 
o sobre las bases aéreas. Si cualquiera 
de estas dos últimas es trasladada, la 
unidad de guarnición se retira del ta¬ 
blero al que podrá volver por el meca¬ 
nismo descrito antes. 

E.2* Estas unidades se consideran 
como italianas. No pueden moverse 
salvo para atacar unidades de coman¬ 
dos desembarcadas usando un factor 
de movimiento de 10, una vez elimina¬ 
dos o reembarcados los comandos, 
deben volver a su guarnición por el ca¬ 
mino más corto. 

E.3* Sólo poseen factor de comba¬ 
te* con valor 1, en dos casos* 

a) Cuando atacan a unidades de 
comando desembarcadas; 

b) Cuando se defienden o contraa¬ 
tacan; 

No pueden realizar ataques de 
arrasamiento y su factor de combate 
NUNCA se ve reducido por debajo de 
1 (uno)* 


PRECISIONES EN TORNO 
AL TABLERO 

Se considera que están unidos por 
tierra entre sí los siguientes hexágonos: 
31 1-2312 2413-2414 2318-2319 
2020-2021 1633-1634 1538-1539 
Espero que esta variante sirva 
para proporcionaros muchas horas 
agradables de juego* Para cualquier 
consulta o sí os interesa el modo de 
jugar por correo PANZER ARMES 
AFRIKA, os podéis dirigir a: 

Amando Antoñano Fernández de 
Quincoces O Bretón, 34, 4 A, Esc. 
ízda* 50005- ZARAGOZA.» 
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LA BATALLA DE MAYA. 



Wellington comenzó el 20 de 
mayo de 1813 so campaña y, en menos 
de un mes, logró expulsar al invasor de 
la meseta Central, derrotarle en Vitoria 
y empujarle más allá de los Pirineos, 
con la excepción de las guarniciones de 
San Sebastian y Pamplona. 

La situación del general inglés era 
muy similar a la de los aliados después 
del desembarco de Normandía en la IT 
G.M.: unas extensas líneas de comuni¬ 
caciones y un frente difícil y prolonga¬ 
do que cubrir con pocas tropas. Así los 
franceses decidieron concentrar sus 
fuerzas atacando simultáneamente los 
puertos de Maya y Roncesvalles para 
romper la ténue línea aliada. 

El terreno elegido para la ofensiva 
era propicio al avance de tropas ocul¬ 
tas por los obstáculos del terreno: que¬ 
bradas, montañas, desfiladeros... que 
bloqueaban las líneas de observación 
de los piquetes aliados. 

El General Steward disponía de 
sólo 4.000 hombres para defender tres 
puertos: en Maya y Lessessa estaba 
desplegada la Brigada de Cameron do¬ 
minando el Valle de Urdax; en Aretes- 
que la Brigada de Príngle tenía a su 
frente el Macizo de Gorospil que le 
bloqueaba la vista. Sobre éste se colo¬ 
caron vigias del 34 Reg. y piquetes de 
caballería portuguesa, a 5 Km. de los 
campamentos y por tanto demasiado 
lejos para recibir apoyo de sus unida¬ 
des, 

D’Erlón comenzó su ataque al 
amanecer del día 25 enviando a la 
Guardia Nacional de Baigorri en un 
amago contra los puertos del Este 
mientras las divisiones se deslizaban 
ocultas por el terreno hacía Arette y 
Lessessa. 

A las 7 a.m. los vigías de Cameron 
dieron la alarma pero hasta las 9 no se 
ordenó a las compañías ligeras acudir 
en apoyo de la vanguardia. El General 
Steward entretanto, había abandonado 
el campamento para explorar los falsos 
ataques franceses contra su flanco de¬ 
recho, dando orden a sus tropas antes 
de partir de que prepararan el desayu¬ 
no. 

Tras las primeras escaramuzas las 
2 divisiones francesas se habían acer¬ 
cado en silencio y a las 10a.m. ; habían 


superado los puestos avanzados captu¬ 
rando 350 portugueses. Los cañones 
lusos instalados en lo alto del cerro dis¬ 
pararon una salva en señal de alerta 
mientras un línea de 700 tiralleurs, 
protegiendo la 2 División de DÁrmag- 
nac, y apoyados por Abbé llegaban al 
paso de Lessessa y la 6 Div. de Maran- 
sin comenzaba su travesía hacia Maya, 

El General Pringle, sorprendido, 
cabalgó hacia el lugar de la acción 
acompañado de 3 batallones pero 
éstos, dispersos en sus campamentos 
en el valle de Maya, debían primero 
agruparse y avanzar por una fuerte la¬ 
dera, lo cual tes hizo llegar exahustos. 

Los tiralleurs franceses ignorando 
el gran número de bajas sufridas como 
consecuencia del certero fuego inglés, 
eliminaron 2/3 de las compañías lige¬ 
ras y cayeron sobre las primeras com¬ 
pañías del 34, arrollándolas y matando 
a su capitán y coronel. El regimiento, 
desordenado, huye por la carretera de 
Maya y atraviesa al reden llegado 39 
Reg., que tampoco puede resistir el ím¬ 
petu francés. Finalmente la 2 Div de 
D’Armagnac había conseguido estable¬ 
cerse firmemente en la cima del Puerto 
de Aretesquc, Sólo el 28 Foot se inter¬ 
ponía entre éste general y el Valle de 
Maya, 

Cameron envió en apoyo de Prin¬ 
gle al 50 Foot, pero cuando éste se 
movía por el '‘Chemin des Anglais‘\ se 
vio sorprendido por la 3 Dív. de Abbé, 
surgiendo desde el Puerto de Lessessa 
y, tras un feroz combate, los ingleses 
fueron puestos en fuga hada Maya des¬ 
pués de ser atacados por las unidades 
de D'Armagnac desde el este. 

La tropas de Maransin entretanto, 
ascendían por el Valle de Urdax te¬ 
niendo frente a sí sólo al 71 y 92 Foot. 
Cameron intentó formar una nueva 
línea de batalla reagrupando el 28 y 39 
Reg, con los restos del 34 y 50 bajo la 
protección de la batería portuguesa. El 
ataque contra este nuevo obstáculo lo 
encabezaban las tropas de Abbé, y 
frente a ellos 400 hombres del 92 Ligth 
dispararon descarga tras descarga sin 
conseguir detener al enemigo y, final¬ 
mente, con un 50% de bajas se replega¬ 
ron dejando una barrera de muertos y 
heridos tras de sí. 
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Pringle, que desde hace una hora 
había asumido el mando supremo, or¬ 
denó a la batería portuguesa retirarse 
hacia el sur, pero en éste momento el 
General Steward llegó desde Elizondo 
y anuló la orden; a su alrededor se ha¬ 
bían perdido los puertos de Aretesque 
y Lessessa, y las columnas francesas 
avanzaban desde el este; sólo 500 sol¬ 
dados del 71 Foot defendían el paso de 
Maya. Viendo la posición insostenible 
ordenó retroceder a la infantería hasta 
el Monte Achiola, donde dominaba el 
vital cruce de carreteras, y envió tropas 
en apoyo del 71, 

D’Eríon hizo que ías unidades de 
Abbé y D’Armagnac continuaran su 
avance en dirección al pueblo de Maya 
dejando a la ó Div. de Maransin para 
terminar con los ingleses. Un nuevo 
embate de las columnas galas hizo im¬ 
posible mantener la posición a las diez¬ 
madas unidades británicas, que retro¬ 
cedieron en desorden hacia el valle. A 
las 3 p,m, los imperiales dominaban el 
cruce y habían capturado la batería 
portuguesa; el 92 Light sólo contaba 
con un tercio de sus efectivos iniciales. 

A la 4,30 p.m, los campamentos 
ingleses también caían bajo las garras 
de las águilas del Emperador mientras 
restos del 82 Foot, atrincherados en el 
Achiola, al haber disparado todos sus 
cartuchos sustituyeron las balas por 
piedras, que arrojaban desde las lade¬ 
ras del monte para hostigar al enemigo. 

La situación inglesa era desespera¬ 
da y cuando los soldados de Steward 
comenzaban a dispersarse abandonan¬ 
do su última línea defensiva, las tropas 
francesas fueron atacadas por el flanco 
desde el oeste por dos batallones de la 7 
Div. de Bames; aquellos, sorprendidos 
por ía inesperada aparición de refuer¬ 
zos cuando la victoria era inminente, 
retrocedieron hasta la cima del puerto 
de Maya donde se reagruparon. 

D’Erlon, temiendo que estás nue¬ 
vas unidades fueran la vanguardia de 
un cuerpo más numeroso se desplegó a 
la defensiva en lo alto del collado, re¬ 
sistiendo los repetidos ataques de los 
recien llegados a los que se unieron los 
restos m¿Itrechos del 92 Light enarde¬ 
cidos por el toque de carga de su Gaite¬ 
ro Mayor. El combate continuó hasta 
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el anochecer, momento aprovechado 
por Steward para retirarse hasta Eli- 
sondo, donde creó una nueva posición. 
Los franceses habían conseguido perfo¬ 
rar la línea enemiga pero el ímpetu ini¬ 
cial desapareció, siendo ésta una victo¬ 
ria pírriea que nada resolvía en la 
campaña. 

Conclusiones: El primer ataque 
francés había logrado distraer a Ste¬ 
ward de! principal objetivo y sólo la lle¬ 
gada de refuerzos impidió la aniquila¬ 
ción de sus unidades y que el 
dispositivo de Weliington fuera atrave¬ 
sado, prolongando la Guerra de la In¬ 
dependencia quién sabe cuánto tiem¬ 
po. Destacaremos también el 
formidable espíritu de cuerpo de 
ambos ejércitos, especialmente el fran¬ 
cés que combatió como en sus mejores 
campañas. 

LA BATALLA EN 3D 

El factor primordial en este com¬ 
bate fue la visibilidad: lo quebrado del 
terreno y los bosques impidieron a ios 
ingleses dar la voz de alarma primero, 
y luego que se reunieran los batallones 
acampados en el Valle de Maya, 

El ataque inicial de diversión 
hecho por la Guardia Nacional, que 
privó de mando efectivo a los británi¬ 
cos durante la fase decisiva de la bata¬ 
lla, se puede representar de dos mane¬ 
ras: “ bien indicando el árbitro al 
jugador inglés que una potente colum¬ 
na le atacará por su flanco ” privándole 
durante ia primera hora de batalla de la 
posibilidad de cambiar de órdenes a 
sus unidades. También los cambios de 
órdenes y el movimiento de mandos y 
mensajeros deberán ser penalizados 


para reflejar la escasa competencia del 
generalato británico. 

Dado que los regimientos de Ste¬ 
ward se hallaban dispersos en sus cam¬ 
pamentos, desprevenidos, y éste fue un 
factor decisivo a la hora de organizar el 
contraataque, en la mesa de juego sólo 
podrán ser activadas las unidades que 
el propio general, una cada tumo, acu¬ 
diendo a sus campos aquel personal¬ 
mente para dar la orden. El jugador 
francés podrá además crear una colum¬ 
na “fantasma” con unidades inexisten¬ 
tes para confundir al enemigo, 

A partir del décimo turno el juga¬ 
dor inglés lanzará 1 d 10 en secreto para 
ver si llegan los refuerzos de Barnes 
desde el oeste; sacando entre 7 y 10 in¬ 
clusive, estos entrarán por dicho sector 
de la mesa. 

La MORAL británica deber refle¬ 
jar varios aspectos vitales: su fatiga, la 
bisoñez dei mando que sustituyó a Ste¬ 
ward y la escasez de municiones. Los 
franceses, en cambio gozan de la moral 
del que combate bajo un mando exper¬ 
to y razonablemente hábil. 

El general francés tiene como OB¬ 
JETIVO el abrir la carretera hacia 
Maya y capturar la batería portuguesa, 
si son varios los jugadores, podrán 
tener diferentes planteamientos: mien¬ 
tras D’Erlon perseguirá los objetivos 
ya señalados, sus subordinados sólo 
buscarán machacar al enemigo, ven¬ 
ciendo el que de ellos cause mayor nu¬ 
mero de bajas, 

TROPAS INTERVIN1ENES 

Aliados, Steward: 

Brigada Fringle: 28, 34 y 39 Foot 


Brigada Cameron: 50, 71 y 92 Foot 
Batería portuguesa, 4 cañones de 9 
Lbrs. 

Piquetes de caballería portuguesa 

TOTAL: 4,000 hombres 
Refuerzos: 82 Foot 
Brigada Bames: 6, 2/24, 2/58 Foot 
Entran en combate entre las 4 y 6 

p,m, 

TOTAL: 2,000 hombres 
Bajas: í,500 hombres y 4 cañones 

Franceses. D’Erlon: 

2 Djv, D’Armagnac: 8 bones, 6,000 
hombres 

3 Div. Abbé: 9 bones, 7.000 hombres 
6 Div, Maransin: 8 bones, 5.000 hom¬ 
bres 

TOTAL: 18.000 hombres 
En apoyo: Batallones de la Guardia 
Nacional de Baigorri 
Piquetes de caballería 
Bajas: 1.700 hombres 

Bibliografía: 

- Baúles for Wargamers: Wise 

- The Peninsular War: Ornan 

- La Ulcera Española 

Regias y figuras: 

- Hacia el tronar de ios cañones: 
CLUB ALPHA 

- Tn the Grand Manner: P. Gílder 

- Figuras de Battle Honours en 15 mm, 
o Heroics & Ros en 5 mm (distribuidas 
por Alejandro Mesa), aunque también 
están muy bien las de ESC1 de plástico, 
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POR LUIS FERNANDO GIMENEZ 
MARCO 

INTRODUCCION 

PARANOIA es un juego de humor 
negro ambientado en una antiuto palé 
futurista. A estas alturas creo que mu¬ 
chos de vosotros conocéis de sobra sus 
características, pero no estará de más 
recordarlas ahora que va a salir la ver¬ 
sión española. 

Humorístico, 

Creo que este juego es el único donde 
la sola lectura de las reglas es casi tan diver¬ 
tido como jugar. Parés y Salvador comenta¬ 
ban en Líder 16 (pág* 46) otro rasgo origi¬ 
nal: e! único juego donde se divierten más 
los que miran que los que juegan. Falta 
decir otra cosa; es el juego de rol donde ci 
Máster más y mejor se lo puede pasar verda¬ 
deramente en grande. La verdad es que con 
PARANOIA todo el mundo acaba con las 
mandíbulas doloridas de tanto reír: el que 
lee, el que juega, el que mira y, sobre todo, el 
que oficia de Máster. 

Pero ¡ATENCIÓN!: éste no es un juego 
absolutamente aconsejable para tres tipos 
de persona: 

Jugadores inexpertos en el rol* 

Es mucho mejor empezar con otros 
juegos ya que PARANOIA pertenece a la 
cara oscura y perversa del juego, esa zona 
donde lo convencional se ha invertido* No 
se entiende una caricatura sin conocer antes 
el modelo. Por eso, si eres nuevo en el mun¬ 
dillo de! rol juega antes unas cuantas parti¬ 
das a Runequest, a Cthulhu, a Star Wars, al 
Señor de los Anillos y al Príncipe Valiente. 
Después, y sólo después, estarás preparado 
para enfrentarte con esta terapia de choque 
que es PARANOIA. 

Jugadores quisquillosos* 

Paranoia no está hecho para el jugador 
que no sabe aguantar estoicamente bromas 
y jugarretas, o que tiende a tomarse por el 
lado personal los acontecimientos que ocu¬ 
rren en el juego* 

Jugadores moralistas. 

Este juego es poco “educativo" 4 . No se 
anima a la cooperación entre los jugadores, 
Al contrario, se les estimula para que des¬ 
confíen unos de otros, para que se vigilen, 
para que se aniquilen incluso. Un personaje 
triunfador atesora unas “virtudes” que 
ponen los pelos de punta al profesional de la 
educación: hipocresía, disimulo, cinismo, 
egoísmo* Con todo, romperé aquí una lanza 
en favor de mi juego favorito: su verdadero 
lado educativo está en concienciar total¬ 
mente al jugador contra los abusos de un 
poder absoluto y despersonalizado, así 
como contra aquéllos que se benefician de 
ese tipo de poder para vivir de forma privi¬ 
legiada* 

Negro. 

PARANOIA es un juego de humor, sí, 
pero de humor negro. Si un psiquiatra asiste 
a una sesión de PARANOIA quedará asom¬ 
brado al ver como unos tipos (unos seres hu¬ 
manos al parecer normales) pueden diver¬ 
tirse tanto con temas tan macabros: los 
personajes sufren las más horribles muertes. 


la vida humana es tratada con el más abso¬ 
luto desprecio, se asiste con frialdad impasi¬ 
ble a situaciones de la más sangrante injusti¬ 
cia o de la más gratuita crueldad. En este 
juego, los personajes mueren como moscas* 
No sé si me has entendido: ios PJ son los 
que mueren como moscas. Apenas tienes 
tiempo de encariñarte de tu personaje cuan¬ 
do ya lo tienes pulverizado, convertido en 
un montoncilo de polvo humeante junto a 
una de sus botas. Supondrás entonces que el 
jugador pasa todo el tiempo rellenando hoja 
tras hoja de personaje. Nada de eso. Sigue 
leyendo y verás de qué forma tan original se 
resuelve ese pequeño problema en PARA¬ 
NOIA. 

Caricaturesco. 

En principio, se observa de inmediato 
que se se trata de una caricatura de los regí¬ 
menes totalitarios. Pero sobre todo el 
mundo de Paranoia nos hace reír porque 
nos presenta una sangrante caricatura de la 
época que nos ha tocado vivir* Y no se deja 
títere con cabeza: el jugador inteligente 
podrá entrever, debajo de las situaciones y 
personajes del juego, los puntos negros de 
nuestra sociedad: el sutil control del Estado 
y de las multinacionales, la inoperaneia de 
funcionarios desmotivados, la feroz compe- 
titividad entre supuestos compañeros, la 
vergonzante integración en ei “sistema” de 
los que aparentan luchar contra él... Seguro 
que muchas de esas situaciones, muchos de 
esos personajes, no son sino situaciones y 
personajes reales aunque reflejados por es¬ 
pejos deformantes. Es el esperpento tras¬ 
plantado al juego. Si te encanta el humor ab¬ 
surdo, no lo dudes. Has encontrado tu 
juego. O tal vez es PARANOIA quien te ha 
encontrado a ti. 

Antiherosco. 

PARANOIA es un juego de antihéroes* 
Los personajes son unos tipejos de la peor 
estola: embaucadores, pelotilleros, mentiro¬ 
sos, traidores. Es difícil que un jugador lle¬ 
gue a identificarse con su personaje. A veces 


ni siquiera se le tiene cariño. Esto es impor¬ 
tante, puesto que hay que acostumbrarse 
desde el principio a que tu personaje sea li¬ 
quidado de la forma más estúpida, frecuen¬ 
te c injusta. Por eso, los geniales diseñado¬ 
res de este juego han previsto que un 
personaje conste realmente de seis “copias” 
o clones* Igual que ocurre en los clásicos jue¬ 
gos de ordenador: cuando los marcianitos te 
liquidan la “nave” surge inmediatamente 
otra idéntica dispuesta a continuar la epo¬ 
peya en el mismo punto donde cayó la ante¬ 
rior* 

Cínico. 

El cinismo es uno de los rasgos funda¬ 
mentales del juego. Si no se entiende esto, 
difícilmente se disfrutará jugándolo. Para¬ 
fraseando el lema de I^a Codorniz (aquella 
veterana revista española de humor ): PA¬ 
RANOIA es el juego más audaz para el j uga- 
dor más inteligente. Como veremos más 
adelante, en este juego hay que andar muy 
espabilado* Uno tiene que jugar muy bien 
sus cartas pero sin dar a entender que se co¬ 
nocen las regias. Uno tiene que ser capaz de 
afirmar una cosa y su contraria, estar con¬ 
vencido de que ambas son ciertas y conse¬ 
guir que los demás lo acepten. Sólo así po¬ 
drás sobrevivir en PARANOIA* 

Futurista. 

La base del juego está ambientada 
según los patrones de la ciencia ficción, PA¬ 
RANOIA se sitúa en un futuro sombrío 
donde la humanidad ha quedado diezmada 
por una catástrofe que... (censurado por ra¬ 
zones de seguridad). Al parecer, solo han lo¬ 
grado sobrevivir los habitantes de un gigan¬ 
tesco Refugio subterráneo conocido como 
Complejo Alfa y que está dominado por un 
Ordenador omnipotente y bienintenciona¬ 
do pero que se ha vuelto completamente 
majareta porque... (censurado por razones 
de seguridad). Como se puede suponer, en 
este juego se prima el lado negro del futuris¬ 
mo: los robots actúan de forma enloquecida 
y conculcan cada dos por tres los sacrosan¬ 
tos principios a si movía nos; las armas son 
inconcebiblemente mortíferas (por ejem¬ 
plo, hay una especie de rifle que es capaz de 
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disparar proyectiles de fisión nuclear !!); 
pero por otra parte esas armas suden ave¬ 
riarse de los modos más caprichosos y es¬ 
trambóticos. Por no hablar de ios vehículos, 
de sofisticado diseño pero con un funciona¬ 
miento totalmente disparatado. 

Ambientan. 

PARANOIA es un juego fundamental¬ 
mente de ambiente. Por eso no es fácil ser 
un buen Máster de PARANOIA. Se necesi¬ 
tan grandes dotes histriónicas, una gran ca¬ 
pacidad de improvisación y (déjenme decir¬ 
lo) bastante mala leche. Pero sin pasarse: a 
veces hemos podido ver algún que otro 
Máster que atraviesa esa débil barrera que 
separa entre ensañarse con los personajes y 
excederse con los jugadores. Por eso reco¬ 
miendo que no se permita ser Máster de PA¬ 
RANOIA sino a alguien experto en dirigir 
juegos de rol y con cierta madurez. 

Atíplen. 

Si todo lo que llevamos dicho hasta 
ahora no te ha dado la impresión de que 
estás ante un juego verdaderamente raro, 
espera. Para rematar lo dicho, resulta que 
este es un juego donde se prohíbe ai jugador 
leer las regías. Así, como suena. El Ordena¬ 
dor dice que es obligatorio comprar el 
juego, pero en cuanto lo abres se te dice que 
está prohibido leer las reglas. En todo caso, 
se te permite leer, y casi con reparos, única¬ 
mente el primero de los siete capítulos de 
que consta el libro. ¿Cómo puede ser esto? 
Ah, amigo. Estás ingresando en el mundo de 
PARANOIA, Bueno, porque me caes bien y 
eres lector de Líder, te diré el secreto, la ver¬ 
dad y toda la verdad, hasta donde pueda de¬ 
cirla por razones de seguridad. La verdad es 
que leer las reglas de PARANOIA es una ex¬ 
periencia tan divertida que es improbable 
que puedas resistir la tentación. Así que, 
vale, adelante, léelas. Pero el secreto está en 
que luego, mientras juegues una partida, 
jamás, pero jamás, debes hacer ver a tu 
Máster que conoces ni un ápice de las re¬ 
glas. 

Pero sobre todo, hay algo que no es atí¬ 
pico y que Sé comparte con el resto de los 
juegos de rol. Concedo que te va a ser casi 
inhumano dejar de leer las aventuras, esce¬ 
narios y campañas de PARANOIA. Porque 
ya te imaginarás que su contenido es algo 
“demasiao pa'l coco**, tío. Pero te diría que 
aquí es fundamental, casi más que en cual¬ 
quier otro juego de rol, si eso cabe, que los 
jugadores estén absolutamente en ayunas 
sobre el contenido y la trama de los escena¬ 
rios. 

Así que resumiendo: 

Si vas a jugar a PARANOIA, cómprate 
el juego pero no leas el capítulo 7, ya que es 
una aventura completa que sólo tu Máster 
puede leer. Y cuando juegues, intenta con¬ 
vencer a tu Máster de que no has leído nada, 
nada de los capítulos 2 al 6. Seguro que te 
cree. 

Si te decides a ser Máster de PARA¬ 
NOIA. Entonces, ¡felicidades! Quizá has to¬ 
mado una de las decisiones más importan¬ 
tes de tu vida. En tal caso, ¡compra todo ío 
que vaya saliendo de PARANOIA! Verás 
como no te defrauda. Más adelante tienes 
una previsión de futuras ediciones de mó¬ 
dulos, adiciones y escenarios. 




EL MUNDO DE PARANOIA 


En este juego, tu personaje va a encar¬ 
nar a uno de los agentes de élite del Ordena¬ 
dor. Los famosos Esclarece dores. 

Y antes de seguir, una nota lingüística. 
Tal vez no todo el mundo esté de acuerdo 
con que la mejor traducción de “Troubles- 
hooter” sea esta de “Esclarecedor 44 . La 
mejor definición de Troublcsbotcer es: “al¬ 
guien dedicado a cazar "problemas 7 y a dis¬ 
parar contra ellos* 4 . Realmente no hay en 
nuestra lengua ningún término que pueda 
ajustarse a esa definición. Había, pues, que 
inventar una palabra. Pero tras barajar mu¬ 
chas variantes f“cazaproblemas“, “cazave¬ 
rías 44 , “mataproblemas 44 ) finalmente me de¬ 
cidí, a regañadientes, a dar por bueno el 
calco de la versión francesa: y de su “eclai- 
reur” nació nuestro “esclarecedor 44 . A mí 
personalmente me hubiera agradado acuñar 
algún término más castizo, pero de todos 
modos la elección llevaba ya tiempo deter¬ 
minada: en los escenarios publicados en 
esta y otras revistas, el término Esclarecedor 
se daba ya por bueno. Por lo tanto, al no 
contar con una alternativa mejor el ETO 
(equipo de traductores oficiales) le damos el 
respaldo debido. 

¿Y qué es concretamente un Esclarece¬ 
dor? Verás. El Complejo Alfa es una agrada¬ 
ble utopía, pero no está exenta de peligros. 
Y es que hay enemigos externos e internos 
que quieren ver destruida esta sociedad per¬ 
fecta. Los enemigos externos son enorme¬ 
mente poderoooosos y malignos: nadie los 
ha visto, pero se les conoce con el nombre 
de “comunistas*. El Ordenador tiene que 
defendemos de ellos, puesto que su objeti vo 
es invadir el Complejo Alfa, pervertir la so* 
ciedad, aniquilar la especie humana y hasta 
arrasar la vida tal como la conocemos. 
Según el Ordenador del Complejo Alfa, los 
“comunistas 47 son la encamación perfecta 
del Mal (seguramente este Ordenador basa 
sus conocimientos históricos en algún fiche¬ 
ro confidencial de la era Reagan). Pero lo 
peor no es que existan los comunistas, no. 
Lo peor es que cuentan con una Quinta Co* 
lumna dentro del Complejo Alfa: los traido¬ 
res. Hay traidores por todas partes, ocultos, 
acechantes, esperando una oportunidad 
para abrir las puertas a la invasión comunis¬ 
ta, trabajando afanosamente para debilitar 
la moral y los sistemas defensivos del Com¬ 
plejo. Los traidores son inconformistas, 
gente insatisfecha y resentida, incapaz de 
agradecer lodo el bien que proporciona la 
dirección del Ordenador en esta utopía per¬ 
fecta. Y para colmo, los traidores cuentan 
con dos poderosas armas para conseguir sus 
odiosos fines: las mutaciones y las socieda¬ 
des secretas. En primer lugar todos los trai¬ 


dores han conseguido, no sabemos cómo, 
adquirir una Mutación genética de naci¬ 
miento que los hace diferentes a los demás y 
por eso odian a los ciudadanos leales y por 
eso preferirían vender el Complejo ai comu¬ 
nismo exterior. Y en segundo lugar, todos 
los traidores se agrupan en abominables So¬ 
ciedades Secretas que socavan los princi¬ 
pios básicos de la convivencia y que desatan 
sangrientas revueltas y guerras de bandas. 
Estos traidores deben ser desenmascarados 
y aniquilados sin piedad: tu vida, la de tu fa¬ 
milia clónica, la de todo el Complejo Alfa 
está en juego. 

Pero, por fortuna, el Ordenador cuenta 
con una inestimable ayuda: el cuerpo de 
agentes de élite conocidos como: 

(música de fanfarrias, por favor) 

j¡¡ LOS ESCLARECEDORES !!! 

Sí, queridos lectores. Gracias a este es¬ 
forzado grupo, provisto de una moral in¬ 
quebrantable y de un armamento de tecno¬ 
logía punta, los traidores son cada día 
menos en el Complejo Alfa. ¡Alístate! Em¬ 
puña tu láser y limpia el Complejo a las ór¬ 
denes del Ordenador. Juega a PARANOIA. 
Será divertio buscar traidores cobardes y 
acabar con sus miserables vidas al tiempo 
qué se hace un buen servicio a la comuni¬ 
dad. 

A todo esto, casi se me olvidaba. Tu 
personaje es un mutante de nacimiento y 
pertenece desde hace muuuucho a una So¬ 
ciedad Secreta. ¿Divertido verdad? Pero no 
se lo digas a nadie... Y sobre todo, no lo olvi¬ 
des: ¡no confíes en nadie! ¡Ten siempre el 
láser a mano! 

La vida del Esclarecedor es peligrosa. 
La mortandad entre sus filas es pasmosa¬ 
mente elevada. Afortunadamente, como ju¬ 
gador encamarás a toda una familia clónica 
de seis miembros idénticos. Cuando uno de 
ellos encuentre un destino fatal, el sabio Or¬ 
denador activará al siguiente clon de la fa¬ 
milia y tú podrás seguir jugando casi como 
si nada hubiera pasado. 

Para que contarte más. Pronto tendrás 
en tus manos un ejemplar de PARANOIA. 
En él podrás leer, si eres Máster o si eres un 
traidor mutante comunista, todo lo que 
quieres saber sobre el Complejo Alfa y que 
tal vez no te atreverías a preguntar: que es el 
Código de Seguridad, también llamado 
Acreditación; cómo están organizados los 
Servicios en el Complejo Alfa; qué son, 
cómo se organizan y cuáles son los objetivos 
de las Sociedades Secretas; qué son y cómo 
funcionan ios Poderes Muíanles; todo esto 
y muchas cosas más. 
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PREVISION DE PUBLICACIONES 

EN CASTELLANO 


MÁS MATERIAL DE PARANOIA. 
En principio tenernos previsto sacar a cor¬ 
to) medí o plazo las siguientes extensiones; 

PARANOIA AGUDA. Con esta ex¬ 
tensión, podrás permitir a tus jugadores 
tener PJ robots. Además: 

Nuevos modos de hacer sufrir a los PJ: 
tests psicotécnicos, drogoterapia. Nuevas 
sociedades secretas. Hilarantes ilustracio¬ 
nes, monitores esperpenticos y botas hu¬ 
meantes. 

Incluida una verdadera cornucopia de 
escenarios, desde casi minieampañas a mi- 
croa ven tu ras. 

80 antológicas páginas con nuevas re¬ 
glas y escenarios. 

EL SECTOR DOA. Indispensable 
para todo Máster que se precie. Una guía 
detallada de uno de los sectores más estrafa¬ 
larios de todo el Complajo Alfa. ¿Quieres 
saber cómo viven y trabajan de verdad los 
infrarrojos? ¿Y cómo viven y disfrutan los 
Ultravioletas? Todo lo que querías saber 
sobre el Complejo Alfa pero no te atrevías a 
preguntar. 

EL ORDENADOR SIEMPRE 
LLAMA DOS VECES. Como el mismo titu¬ 
lo indica, dos aventuras desternillantes: Ca- 
zaoreos y Enviad más clones. 

Cazaorcos* ¿Magos? ¿Hombres lagar¬ 
tos? ¿Un Dungcon? ¿En PARANOIA? 
¿Podrá tu pequeña pandilla de intrépidos 
almacenistas del SPL detener al malvado 
comunista muíante? ¿Se librarán de sus po¬ 
deres mágicos? ¿Capturarán a su maquiavé¬ 
lico aprendiz con forma de hombre lagarto? 
Claro que sí. ¿Por qué no? Si un par de hob- 
bits mequetrefes pudieron llevar un anillo al 
Monte del Destino desafiando las temibles 
amenazas de la Tierra Medía, esta aventura 
debería ser un pasco. 

Enviad más dones. Por el sistema de 
altavoces del Complejo Alfa, alguien se de- 
dica a difundir antiguas cancioncillas de 
traición. Los esclareced ores tienen que bus¬ 
car a los comunistas culpables a través )sí) 
de las alcantarillas, animados por el éxito de 
aquellas viejas baladas “Soy un rufián, soy 
un traidor" y “Sombrero de copa, corbata 
blanca y láser". ¡Viene incluido el cancione¬ 
ro del Complejo Aifa! 

LA PANTALLA DE PARANOIA. El 
Ordenador ya está harto de que utilices esa 
chapucera pantalla que has improvisado 
con tres cartones de una caja de camisas» O 
peor aún, que utilices la pantalla de alguno 
de esos otros juegos infinitamente menos 
apasionantes que PARANOIA. Pero no 


sólo eso: además de la Pantalla, tendrás en 
tus manos los impresos, instancias y formu¬ 
larios que necesitas para hacer aún más difí¬ 
cil la vida de tus esclareccdores. 

En la pantalla encontrarás las reglas 
básicas para dirigir el juego. 

Y si aún te parece poco, también hay 
tres deliciosas aventuras para ser inmedia¬ 
tamente jugadas o para servir de fuente de 
inspiración en tus maquiavélicas campañas. 

YO QUE TU NO LO HARIA, ES- 
CLARECEDOR. 

El Pueblo de Black Gulch, en el sector 
WST, era un lugar tranquilo hasta que llegó 
la banda del Robopistolcro Black. Los esela- 
recedores deben poner orden. Estampidas 
de búfalos. Asaltos al tren. Duelo en el sub* 
sector OK. Tiroteos. Viejos tópicos. Des¬ 
trucción desenfrenada. Masacres, Persecu¬ 
ción a la diligencia. Yo que tú compraría el 
módulo, forastero... 

CANCION TRISTE DE LA CAJA 
NEGRA CON CS AMARILLO. 

“Tal vez el mejor escenario de rol pu¬ 
blicado en la historia del género” (Número 
lOú de la revísta Dragón). 

Este escenario fue el ganador del con¬ 
curso H.G.Wells al mejor escenario publica¬ 
do (1985). 

Videoelips. Guerreros de la carretera 
armados de alta tecnología. Break dance. 
Alarmante cantidad de formularios de eje¬ 
cución. Una misteriosa Caja Negra. Muchas 
y nuevas formas de reducir a los esclareee- 
dores a un montoncito de humeante polvo 
amarillo, 

48 páginas de lacerantes aventuras... 


Y para más largo plazo, si el Ordena¬ 
dor no lo impide, verán la luz: 


BALADAS SOBRE EL TEMA: LOS 
TANQUES DE PROCESADO DE COMI¬ 
DA. 

SOLO SE VIVE SEIS VECES. 

LA GLORIOSA REVOLUCIÓN PO¬ 
PULAR. 

COMPLEJIDADES ALFA, 
CANCION TRISTE DEL SECTOR 

HIL, 

¡¡APAGÓN!! MANUAL DE SUPER¬ 
VIVENCIA. 



VAI -ORACION DEL JUEGO. 

A mi modo de ver, PARANOIA será 
un revulsivo para el mundillo del rol en el 
curso 90)9 L Una manera refrescante y des¬ 
preocupada de dejar un poco aparte esas 
campañas tan trágicas y tan serias que 
hemos vivido hasta ahora. Salvo en el caso 
de El Principe Valiente , creo que estamos 
ante el juego de rol de reglas más sencillas 
publicado hasta ahora en español. Y esto 
puede ser muy interesante para quienes 
quieran iniciarse rápidamente en un juego 
relativamente poco gastado, fácil de apren¬ 
der, divertido y, ojo al parche, que permite 
ser jugado en sesiones de un par de horas sí 
el Máster es algo experientado. 


UNA ADVERTENCIA. 

La versión española está basada 
en la SEGUNDA EDICION en in¬ 
glés, La diferencia fundamental entre 
ambas ediciones estaba en que mien¬ 
tras en la primera se utilizaba un en¬ 
gorroso sistema de percentíies para 
determinar los di versos resultados de 
las acciones del juego, en la segunda 
se propone un sistema mucho más 
ágil donde no hace falta más que un 
sencillo dado de veinte. El problema 
está en que muchos madrugadores 
españoles han publicado aventuras 
de PARANOIA basándose en la pri¬ 
mera edición en inglés. Pero, tran¬ 
quilo, ciudadano» El Ordenador lo 
tiene todo previsto. En las reglas en¬ 
contrarás un sistema para reconver¬ 
tir cualquier escenario o campaña a 
las reglas modificadas de la versión 
española. 




MM® 
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ALGUNAS IDEAS EXTRA SOBRE 
ORGANIZACION DE CAMPAÑAS 


Aunque en el propio libro de re¬ 
glas se dan muchas ideas y se abren 
muchos caminos para el diseño de es¬ 
cenarios y campañas, no estará de más 
que desde aquí demos nosotros nues¬ 
tros propios consejos. Es increíble el 
potencial satírico y cómico de este 
juego. Un Máster con imaginación 
puede sacar un partido tremendo a 
prácticamente cualquier situación ya 
sea de la vida real, del cine o de la lite¬ 
ratura. Tenéis abierto un horizonte vir¬ 
tualmente infinito. 

Bienvenidos a PARANOIA. 

1. Experimentaciones con el Códi¬ 
go de Seguridad, El tema de la jerarqui¬ 
zad ón ultra milita rizada sobre la base 
de colores y pigmentaciones da mucho 
de sí. Piensa en las reacciones que pue¬ 
den tener los esclarecedores ante la vi¬ 
sión de una paloma blanca o de una 
pantera negra, A propósito de los colo¬ 
res, en este juego hay un detalle que no 
deja de ser turbador y preocupante, 
¿Qué pasa con los habitantes del Com¬ 
plejo Alfa de raza negra o amarilla? 
¿Será el Ordenador tan racista que no 
deje jamás ascender a las personas de 
raza negra más allá dei nivel infrarro¬ 
jo? ¿Los ciudadanos de origen oriental, 
tienen CS amarillo de nacimiento? 
Esto es un poco absurdo: siguiendo ese 
razonamiento todos los ciudadanos de 
raza blanca tendrían que ser de creden¬ 
cial ultravioleta. Piensa en esto y segu¬ 
ro que se te ocurren escenarios (y aun 
campañas) con cierta enjundia,.. Una 
vez alguien me dio la idea de que un 
Alto Programador podría tener un gato 
ce color azul o un perro de color blanco 
como raras mascotas procedentes del 
exterior: imagina las aventuras de un 
grupo de esclarecedores encargados de 
cuidar al bicho (al que deben obedien¬ 
cia absoluta dada su elevada creden¬ 
cial.,,), 

2, Experimentaciones con las so¬ 
ciedades secretas. A menudo, la crea¬ 
ción de una sociedad secreta propia 
conlleva multitud de escenarios y 
aventuras por sí misma. Lo más fácil es 
pensar “ramas” específicas de socieda¬ 
des secretas “oficíales". Estas ramas 
pueden ser ortodoxas o heréticas. Por 
ejemplo. Imagina un sector de los pro¬ 
teo nos formado exclusivamente por 


biónícos casi totales: a esta sociedad 
pertenecen robotanques, robo ex cava¬ 
doras, roboav iones.., todos ellos con 
un cerebro humano asistido por un ce¬ 
rebro electrónico. Y todos son esqui¬ 
zoides: el cerebro humano puede ser el 
de un clon que fue leopardo de la muer¬ 
te o incluso humanista o hasta anti- 
frankenstein; mientras que el cerebro 
electrónico tiene una mentalidad pro- 
tecno, córpore metal o ¡comunista! Yo 
personalmente encuentro muy diverti¬ 
do parodiar instituciones reales a la 
hora de diseñar nuevas sociedades se¬ 
cretas. Mira a tu alrededor, lee la pren¬ 
sa, Las ideas salen como caracoles tras 
la lluvia, Nuevas sociedades secretas 
de médicos, de juristas, de profesores, 
de militares golpístas, de narcoterroris- 
tas, de agentes secretos al estilo James 
Bond. Seguro que alguno de vosotros 
ya está pensando en el momento en 
que románticos y comunistas preparan 
una perestroika en el Complejo Alfa, 

3. Y si te sientes con fuerzas; in¬ 
venta tu propio Complejo Alfa, Tras el 
Gran Boom, los ciudadanos de muchos 
países comenzaron una nueva vida en 
otros gigantescos refugios nucleares. 
¿Cómo será la vida en un Complejo 
Alfa soviético, donde el Ordenador 
tiene una mentalidad comunista? 
Envía a tus esclarecedores a espiar a 
otro complejo donde se trastocan todas 
las normas: los colores del CS son dis¬ 
tintos, el nivel tecnológico es diferente, 
los Servicios funcionan con otro estilo 
propio y original. Nuestro reto para 
este año: diseñar e) Complejo Alfa es¬ 
pañol. ¿Un Complejo Alfa en Madrid, 
en Barcelona quizá? ¿Uno en cada Au¬ 
tonomía? ¿Todavía estaban los socia¬ 
listas en el poder cuando se produjo el 
Gran Booom? Los servicios pueden ser 
hilarantes: pensemos en los descen¬ 
dientes de nuestra Seguridad Social, de 
nuestro Ministerio do Educación, del 
CESID, Puede ser ia monda. ¿Y qué 
me decís de las sociedades secretas? 
¿UGT y CCOO pasan a la clandestini¬ 
dad, o sirven al Ordenador? De todos 
modos, podréis ver que ya estoy traba¬ 
jando en ello. Por ahora, sólo he pensa¬ 
do en un sector $PN que se sitúa toda¬ 
vía en el interior del Complejo Alfa 


“oficial". CHANCHULLO EN EL 
SECTOR SPN 

Un escenario autóctono y castizo. 


AVISO: Si eres un ciudadano de 
CS Morado o inferior, TIENES PRO¬ 
HIBIDO leer lo que sigue. Ni siquiera 
debe pasar por tu cabeza la idea de 
pasar tus ojos por el texto. 


1. El sector SPN. 

El sector SPN tiene unos rasgos 
peculiares causados por un sustrato 
cultural exclusivo de los habitantes ori¬ 
ginales que habitaron primitamente 
ese sector. El Ordenador, en lo más 
profundo de sus sistemas de programa¬ 
ción de toma de decisiones, no está 
muy seguro del todo de si debe tolerar, 
alentar o suprimir los tipismos de los 
sectores. Porque por un lado, la di ver¬ 
sificación hace más fácil el dominio 
sobre los ciudadanos: divide y vence¬ 
rás. Pero por otro, la di versificación 
hace más difícil el dominio sobre los 
ciudadanos: lo simple es más suscepti¬ 
ble de encajar en las reglas. Lo cierto es 
que en el sector SPN imperan curiosas 
modas y costumbres que pueden extra¬ 
ñar a ciudadanos procedentes de otros 
sectores, 

1,1, LOS NOMBRES EN EL SEC¬ 
TOR SPN. Recuerdo quizá de normas 
arcaicas de ia Antigua Era, los hispanos 
(mote con que se conoce a los ciudada¬ 
nos del sector SPN) suelen tener un 
rasgo especial en el nombre. En princi¬ 
pio suelen tener un nombre personal 
más largo y rimbombante que el dei 
resto de los ciudadanos; aquí la gente 
se llama Fernando, Ricardo, Guiller¬ 
mo y no Nic, Mud, Splat, etc.,, como 
en el resto del Complejo Alfa. Y para 
dar aún más corte arcaico a su nombre 
suelen añadir una especie de segundo 
nombre que siempre está recudido a 
una inicial o a una abreviatura. Así por 
ejemplo, Espidi Gonz-A-LEZ, Obser¬ 
varás que en el sector SPN la mayoría 
de la gente no tiene precisamente esas 
letras ai final de su nombre. Hay dos 
razones muy sencillas que lo explican: 

Primera: los tanques de clonación 
del sector SPN llevan décadas sin fun- 
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cionar, por lo que todos los ciudadanos 
que habitan el sector vienen traslada¬ 
dos de otros sectores. Pero enseguida 
se adaptan a la forma de vida del sector 
SPN. 

Segunda: me resultaba un peñazo 
tener que buscar nombres graciosos 
que acabaran invariablemente en SPN. 

1.2, Eh, un momento. ¡Estás leyen¬ 
do esto y no tienes la credencial Ultra¬ 
violeta! Por favor, dirígete al Centro de 
Exterminio más cercano. 

1.3. El sector SPN está más bien 
dejado de la mano del Ordenador. 
Gran parte de ios bancos de datos 
sobre el sector sufren tal desbarajuste 
que allí son “oficiales” y “legales” acti¬ 
tudes y costumbres que en cualquier 
otra parte del Compiejo Alfa serían 
constitutivas de traición. Por ejemplo, 
los esclareced o res encontrarán que la 
gente del sector lleva barba y bigote. El 
Ordenador ignorará cualquier acusa¬ 
ción contra esa costumbre si se realiza 
desde un terminal del sector SPN. Si se 
cursa desde otro sector, la orden de in¬ 
vestigación sobre el asunto quedará 
misteriosamente olvidada en cuanto 
llegue a las instancias competentes del 
sector. Para PJ habituados al mundo 
“habituar de PARANOIA este am¬ 
biente tiene que apestar a traición. Que 
no se equivoquen... 


2, Resumen de la aventura. 

¡Ef escándalo de la financiación de 
las sociedades secretas en el sector 
SPN! Hace unos ciclomeses, el oficial 
del SSI Jue-Z-MNG-4 pinchó algunos 
eomunicadores personales al azar de 
algunos ciudadanos sospechosos de 
traición. A resultas de las grabaciones, 
caben indicios racionales de sospecha 
de que una gran parte de los fondos 


destinados al funcionamiento de los 
distintos servicios son desviados habi¬ 
tualmente a las arcas de distintas socie¬ 
dades secretas. Jue-Z ha decidido ac¬ 


tuar implacablemente: para ello, nada 
mejor que contar con un grupo de 
aguerridos esclareced ores, a poder ser 
poco fogueados para evitar que puedan 
estar ya enredados en el asunto y poder 
llevar el caso con el máximo sigilo. Lo 
que no sabe el pobre es que su propio 
comunicador está también pinchado y 
hay alguien que sabe lo que pretende 
destapar... 


3. Alerta-Misión. 

El despacho de Jua-N-GRA-ó. Los 
esclarece dores reciben la siguiente 
Alerta-Misión: 

ALERTA MISION ALERTA MI¬ 
SION ALERTA MISION ALERTA 


MISION ALERTA ...los esclarecedo- 
res citados al final de este aviso debe¬ 
rán dirigirse sin la más absoluta dila¬ 
ción al sector SPN. Prioridad absoluta. 
El código de la misión es QC92/a. Una 
vez allí, deberán ponerse a las órdenes 
del Oficial de Instrucción, Jua-N- 
GRA-6... 


4. Rumores, 

-Es totalmente atípico que un ciu¬ 
dadano de CS Naranja sea oficial de 
instrucción. Se trata de una misión ab¬ 
solutamente fútil. 

-El oficial de instrucción es un 
alto programador que disfruta hacién¬ 
dose pasar por ciudadano de CS infe¬ 
rior con objeto de descubrir más fácil¬ 
mente a los traidores. 


-El sector SPN está dominado por 
una rama especialmente agresiva de la 
Libre Empresa. Sus miembros han 
conseguido colocarse en los puestos de 
mayor influencia del sector, y sólo su 
gente de más confianza puede aspirar a 
conseguir algún cargo de importancia. 

-El SSI está organizando una re¬ 
dada de místicos narcotr a ficantes. Es 
muy peligroso estar eu el sector SPN y 
estar relacionado con el tráfico ilegal 
de drogas. 


5, Algunos rumores específicos: 

-Antimotantes: en el sector SPN 
abundan variantes extremadamente 
peligrosas de motantes poli módicos. 
Casi nadie es quien dice ser. 

-Humanistas: la misión es falsa. 
Todo es un tremendo error del Ordena¬ 
dor. Procura mantenerte al margen y 
mantener los ojos abiertos para no 
verte implicado. 

-Piratas Informáticos: todos los 
comúnicadores del sector SPN están 
pinchados por el SSL Nosotros hemos 
pinchado el sistema central de comuni¬ 
caciones del SSL 

-Illuminati, Psiónicos: tenemos 
un gran interés en dominar el sector 
SPN. Redacta un informe de los princi¬ 
pales mecanismos actuales de poder y 
de cuáles son sus puntos vulnerables. 

-Comunistas: si te ves en apuros, 
contacta con Santi-K-R-LLO, un anti¬ 
guo miembro de nuestra organización 
que te dará todo el apoyo necesario. 
Actualmente está asignado en el SBD, 
departamento de video-tertulias. 

-Místicos: el sector SPN es funda¬ 
mental para el paso de narcóticos ilega¬ 
les a otros sectores importantes del 
Complejo Alfa, 

“Córpore Metal, P rotee nos: 
ambas sociedades estamos aliadas en el 
sector. Estamos trabajando fuerte en 


un proyecto secreto: el robotren de alta 
velocidad, o RQBOTAV. 

-Leopardos de la Muerte, Purga- 
dores: estamos en guerra contra los ro¬ 
mánticos. Investiga qué demonios 
están preparando en ese sector. Hablan 
de conmemorar cierto ciclocentenario 
del que nadie ha oído hablar. 

-Iglesia Primitiva: los comunistas 
están intentando un control absoluto 
del sector SPN modificando las progra¬ 
maciones concernientes a la educación 
de los clones. La ideología comunista 
impera totalmente entre los ciudada¬ 
nos del sector menores de 15 años. 

-Románticos: estamos preparan¬ 
do una magna exposición de objetos 
románticos de la Antigua Era en este 
sector. El nombre clave de la operación 
es “conmemoración QC92”. La idea es 
conseguir ilusionar a un gran número 
de ciudadanos con el sentir romántico, 

-Antífrankenstein: el sector SPN 
no está particularmente bien dotado de 
alta tecnología. 

-Club Sierra: en el sector SPN 
existe un compartimento estanco, des¬ 
conocido por el Ordenador, donde hay 
una reserva natural de especies vivas. 
Hay varias sociedades secretas empe¬ 
ñadas en cargárselo. 

-Libre Empresa: ¡cuidado! esta 
operación se está realizando en contra 
nuestra. No te fíes de nadie. Ten el 
láser a manos. 


5. LA SESION INICIAL DE INFOR¬ 
MACION 

La sala de instrucción está rotula¬ 
da como “Despacho de Alto Programa¬ 
dor”. La puerta, de color metálico, no 
da ninguna información sobre la cre¬ 
dencial necesaria para entrar. Delante 
de la puerta, un roboguardia índigo de 
fea catadura y aún más feo armamento 
pedirá simplemente el código de la mi¬ 
sión para dejarles pasar. Sí se animan a 
entrar, tendrán la sorpresa de observar 
cómo un sujeto con barba y gafas oscu¬ 
ras de acreditación naranja ocupa un 
despacho amueblado de blanco. 

Si algún personaje hace la contra¬ 
seña secreta de la Libre Empresa. 
Jna-N hará salir a los demás, y a su 
compañero de sociedad secreta le dará 
las instrucciones de la verdadera mi¬ 
sión: montar una operación falsa de 
descrédito de Jue-Z, Para ello, deberán 
hacer un destrozo en el sector SPN y 
luego alegar que están en las órdenes 
del ciudadano de CS azul. El PJ de 
Libre Empresa será nombrado inme¬ 
diatamente Jefe de Misión, 

Si ningún personaje hace la con¬ 
traseña, Jua-N los tratará despectiva- 
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mente, Ies ordenará realizar escuchas 
por diversos subsectores y les enviará 
expeditivamente ai SPL. 

En cualquier caso, Jua-N-GRA les 
dará una lista de sospechosos a los que 
convendría vigilar: Jue-Z-MNG-4, Na- 
se-I-ROO-3 (un oscuro gestor dd S1D), 
Borop-A-LOP«ó (experto en comunica¬ 
ciones dd SEO) y Sans-T-SHS~2 (secre¬ 
tario de uno de los altos programado- 
res dei sector). 


ó, UNA VISITA AL ALMACEN DEL 
SPL EN EL SECTOR SPN. 

Los PJ no reciben ningún arma 
adicional. Deberán servirse del arma¬ 
mento reglamentario. Sin embargo, 
tienen un encargo especial procedente 
del SID, Se trata de un diseño del doc¬ 
tor Bacter-I-OOO especial para misio¬ 
nes de espionaje: el pinchacomuníca- 
dores. Se trata de un dispositivo que 
capta ondas electromagnéticas y las 
graba. El problema es que la mayoría 
de las transmisiones en el Complejo 
Alfa están protegidas mediante un có¬ 
digo de forma que sólo puede recibir el 
mensaje el receptor a quien van dirigi¬ 
das, El pinchacomunicadores es capaz 
de descifrar el código solamente si está 
situado a menos de 50 metros del re¬ 
ceptor del mensaje. De ahí que los es¬ 
clareced ores tendrán que acercarse 
bastante al tugar de residencia de aquél 
a quien quieran fisgar las conversacio¬ 
nes. 


7, LA AVENTURA. 

En realidad, ios csclarecedores no 
completarán la aventura si no des¬ 
cu bm que Jua-N-GRA es en realidad 
un clon de Alfons-U-GRA, quien le ha 
puesto en ese despacho con una misión 
secreta: paralizar cualquier misión o 
investigación encargada por otros altos 
programadores que quieran poner en 
peligro la operación robotav. La ver¬ 
dad es que no existe ningún robotav: 
los fondos que envía el Ordenador para 
diseñarlo y construirlo se están em¬ 
pleando en financiar operaciones co¬ 
merciales personales de los miembros 
de la Libre Empresa. 

Los esclarece do res tendrán que 
averiguar que en realidad es Jue-Z et 
origen último de la misión, lue-Z no se 
atreverá a dar la cara abiertamente por 
miedo a represalias de algún alto pro¬ 
gramador. De todos modos, si los PJ 
descubren (antes del fin de la misión) 
que en realidad están trabajando para 
Jue-Z, se ponen en contacto con él y ie 
dan cuenta de sus investigaciones, 
Jue-Z les ordenará arrestar a ios sospe¬ 
chosos, incomunicarlos e interrogar¬ 


los, Si tratan de este modo a Jua-N- 
GRA, más les vale demostrar 
perfectamente su culpabilidad o ten¬ 
drán que vérselas con la ira de un Alto 
Programador, 

La aventura consistirá en sucesi¬ 
vos pinchazos cerca de las residencias 
o lugares de trabajo de los personajes 
principales. En resumen, pueden es¬ 
piar: 

-A Nase-I-ROO, en su residencia 
o en su despacho del SID. 

-A Borop-A-LOP, en su residen¬ 
cia o en las oficinas del SEG, 

-A Sanch-l-SHS, en su residencia 
o en la secretaría dei alto programador 
Capop-U-LAR, 

-A Jua-N-GRA, en su residencia O 
en su despacho ultravioleta. 

-A Jue-Z-MNG, en su residencia 
o en el Departamento de Investigacio¬ 
nes Rocambolescas del SCP. 


Las residencias pueden encontrar¬ 
se "preguntando” o con una tirada exi¬ 


tosa de Búsqueda de Datos en un ter¬ 
minal del Ordenador, 

¿Cómo funciona el pinchacomuni¬ 
cadores? Una vez situados cerca del 
objetivo, el personaje encargado del 
aparate)o hará una tirada de Talento 
Mecánico. Interpreta el resultado libre¬ 
mente según las necesidades de diver¬ 
sión que tengas en ese momento. Si no 
se te ocurre nada, he aquí una guía: 

Exito crítico: escuchan una con¬ 
versación que compromete totalmente 
al receptor. Hará falta otro éxito crítico 
para que en la conversación haya evi¬ 
dencias de quién es el emisor. 

Exito normal: la conversación 
compromete a un tercero. Los PJ pue¬ 
den enterarse de direcciones útiles (de 
personajes, de sedes de sociedades se¬ 
cretas, etc.) o de operaciones financie¬ 
ras falsas que desvían créditos hacia 
objetivos desconocidos por el Ordena¬ 
dor, 

Fallo: la conversación es totalmen¬ 
te fútil. 

Fallo crítico: la conversación apa- 
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rentemente relaciona ai receptor con 
alguna irregularidad* Si los PJ aportan 
pruebas de estas al final de la Misión, 
se verán en dificultades cuando se de¬ 
muestre que no había ninguna irregula¬ 
ridad. 

Te recomiendo que cuando dirijas 
la aventura aproveches al máximo la 
capacidad de polimorfismo de los PNJ 
que tengan ese poder. Los esclarecedo- 
res deben tener la impresión de que 
nunca pueden estar seguros de con 
quién están hablando**. 


9. FIN DE LA MISION, 

Cuando se dirijan a la sala de ins¬ 
trucciones, observarán que ha cambia¬ 
do de CS* Ahora es una sala azul ocu¬ 
pada por Jue-Z-MNG. No se les dará 
ninguna explicación de porqué ha de¬ 
saparecido Jua-N-GRA. 

Si resulta que los esclarece dores 
han acumulado un montón de pruebas 
contra J ue-Z, será divertido ver cómo 
se las ingenian para salir del aprieto. 

Si los PJ acaban con SanchT, Bo- 
rop-A o Nase-I, serán sometidos a un 
severo interrogatorio y tendrán que de¬ 
mostrar que las grabaciones no están 
falsificadas. Sobre todo, Jue-Z (y el Or¬ 
denador) estarán muy interesados en 
saber COMO han obtenido los PJ 
todas esas informaciones* 

Si salen airosos, recibirán una Re¬ 
comendación y 100 créditos de recom¬ 
pensa* 

Si los esclarece dores consiguen 
aportar pruebas contra Alfons-U, el 
Ordenador íes ascenderá dos niveles de 
acreditación y les premiará con mil 
créditos a cada uno. Para ello tendrán 
que aportar pruebas de la falsedad del 
proyecto robotav. Pero a partir de ese 
momento gozarán de la inquina predi¬ 
lecta de la poderosa sociedad secreta 
Libre Empresa* 

De todos modos, lo mejor que 
pueden hacer los personajes es no in¬ 
vestigar absolutamente nada y no me¬ 
terse en líos* Ursa vez salgan (mejor o 
peor parados) de la Sala de Instruc¬ 
ción, la Libre Empresa les hará llegar 
una felicitación por no haber realizado 
esa misión y un premio de cinco mil 
créditos a cada uno. 


10. LOS PERSONAJES. 

“Jua-N-GRA-4: seudónieo de AL 
fons-U-GRA-6* rodos los clones de AL 
íons-U-GRA están activados. Alfons- 
U-GRA-1 es el alto programador más 
influyente del sector SPN. Ha conse¬ 


guido activar i legal mente a todos sus 
clones y situarlos en puestos influyen¬ 
tes. 


Descripción: cada clon tiene una 
apariencia distinta* El número 4 es 
calvo, con barba y gafas oscuras. El 1 es 
delgado, lleva también gafas y suele 
viajar en roboavión* 

Servicio: SCP 

Sociedad Secreta: Libre Empresa. 

Equipo: Siempre va acompañado 
de ld4 roboguardias armados de rifle- 
láser pesado (16-LU)* y tirabalas con 
proyectiles explosivos (13-P-9). 

Destrezas: Soborno 17, Embauca¬ 
miento 25, Charlatanería 2 8, Intimida¬ 
ción 18, Sugestión 27, Oratoria 22, Psi¬ 
cología 5, Lógica Espuria 30, 
Supervivencia 10, Ing* Elect* 2, Búsq. 
Datos 12, Anál. Datos 8, Conoc, Cult. 
Ant. 12. 

Poder Motante: Polimorfismo. 


-Sanch-í-SHS-2 


Descripción: apariencia serena, 
habla con aplomo. 

Servicio: SCP. 

Sociedad Secreta: IIluminad. 

Equipo: Guardaespaldas de CS 
verde (como los del desplegable del 
libro de reglas)* 

Destrezas: Contabilidad 12, Em¬ 
baucamiento 17, Charlatanería 16, 
Falsificación 17, Intimidación i8, Su¬ 
gestión 14, Oratoria 10, Psicología 
16. 

Poder Mulante: Polimorfismo. 


-Boro p-A-LOF-T 


Descripción: pequeño, delgado, de 
apariencia inofensiva. En seguida se 
pone nervioso. 

Servicio: SEG. 

Sociedad Secreta: Místicos, 

Equipo: Neurolátigo 8-E10, arma¬ 
dura réflec amarilla. 

Destrezas: Adulación 8, Soborno 
12, Embaucamiento 12, Charlatanería 
3, Intimidación 2, Sugestión 4, Psico¬ 
logía 4, Sigilo 10, Ing. Sistemas 16, Re¬ 
botica (robomecánico) 7. 

Poder Mulante: Levitaeión* 

-Na se-I-ROO-3 

Descripción: apariencia cambian¬ 
te. Cada dos o tres horas cambia de 
color de pelo, de traje y hasta de arma¬ 
mento* 

Servicio: SID. 

Sociedad Secreta: Iglesia Primiti¬ 
va. 


Equipo: armamento variado. Im¬ 
provisa alegremente* Armadura réflec 
índigo. En su despacho: pantalla invisi¬ 
ble de plastiglás a prueba de láser y de 
proyectiles (hace falta un impacto en la 
columna de daño 17 para comperal). 

Destrezas: Vigilancia 6, Adulación 
12, Soborno 16, Embaucamiento 16, 
Intimidación 13, Sugestión 16, Orato¬ 
ria 11, psicología 15. 

Poder Mulante: Adaptación meta- 
bólíca. 


-Jue-Z-MNG-4 

Descripción: con bigote y gafas, 
apariencia segura. 

Servicio: SCP. 

Sociedad Secreta: Purgadores. 

Equipo: espada energética 12-E12, 
armadura réflec azul, 2 guardaespaldas 
de CS naranja armados de lanzatelara- 
ñas 16-##* 

Destrezas: Vigilancia 12, Seguri¬ 
dad 15, Sigilo 13, Intimidación 15, In¬ 
terrogatorio 18* Terapia BQ 17, Búsq. 
Datos 18, Anál* Datos 10. 

Poder Mulante: Vista con Rayos 
X. 

* Nota: en destrezas de armamen¬ 
to, la abreviatura #-x# significa: nivel 
de destreza, tipo de arma y columna de 
daño de esa arma. 
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LAS RUINAS MALDITAS 
DE LOS DUNLENDENOS 

LOS PIRATAS DE PELAROS» 


Las Ruinas Malditas 

de los Dunlendlnos 
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POR RIPPERBAUM HALBERHAFT 

Más aventuras preparadas para 
"El Señor de los Anillos". En las es¬ 
tribaciones de las Montañas Blan¬ 
cas o en el mar , cerca de Belfaías. 
los jugadores tendrán ocasión de 
perder a esos FJs que con tanto cari¬ 
ño crearon . 


"Las ruinas malditas de los dun- 
lendinos” contiene tres aventuras, 
como ya es habitual en este tipo de mó¬ 
dulos, de dificultad creciente, ambieiu 
tudas en la región de las Montañas 
Blancas, cerca de las Sendas de los 
Muertos (pero no tan cerca como para 
que los PJs tengan que preocuparse). 
Lfna exótica torre ocupada por una vi¬ 
dente, un templo-calendario de los 
Daen Coentis y otro extraño lugar sa¬ 
grado, llamado Hogo Tatos van, son los 
tres lugares donde vuestros aventure¬ 
ros podrán subir de nivel o bajar al in¬ 
fierno, según quieran los dados y el Di, 
Interesante módulo para aquellos juga¬ 
dores interesados en civilizaciones de¬ 
saparecidas, culturas muertas (¿o no 
tan muertas?) y en arqueología; nos lo 


confirma nuestro enviado especial, 
Ripperbaum Halbershaft: 

"Desde la Tierra Media, en algún 
lugar de Rhovanion y a lomos de 
meara os escribo esta pequeña crónica 
sobre las ruinas dunlendinas. Tened 
cuidado con las trampas en los edifi¬ 
cios antiguos. La Comunidad del cepi¬ 
llo estuvo allí y tuvimos la ocasión de 
“descubrir” algunas, en especial Oréga- 
nor, dechado de sabiduría álfica, quien 
nos dijo mientras le sacábamos con 
cuidado de un agujero lleno de estacas 
afiladas, donde por poco se nos queda 
en “brochette” de elfo: 

-Esta trampa es daen coentis, lo 
juro, 

-¿Cómo lo sabes? -pregunte yo, 

-Porque han puesto en el fondo 
“Tonto el que lo lea” en dunaeL 

M. 

Y para los que quieran aventuras a 
tono con el verano, ahí tenéis “Los Pi¬ 
ratas de Pelargir”, una serie de aventu¬ 
ras que huelen a mar por los cuatro cos¬ 
tados (PJs que no sepan nadar o que se 
mareen en barco, abstenerse). ¿Hay pi¬ 
ratas, o son los kraken los que hacen 




desaparecer las embarcaciones mer¬ 
cantes? De nuevo, Ripperbaum nos 
cuenta sus vivencias: 

“Qué bonita es la bahía dé Relía¬ 
las. Recuerdo el día que salimos a pes¬ 
car y descubrimos que Frisby, a pesar 
de haberse quitado la cota de malla, no 
flotaba. Por suerte estábamos en una 
zona de poca profundidad y le veíamos 
a unos tres metros, parado sobre la 
roca llena de erizos de mar, esgrimir el 
hacha (esa no la suelta ni para dormir). 
Cuando lo sacamos con la red estaba 
un tanto azul y creo que todavía no nos 
ha perdonado la broma (después me 
hablaron de la aversión al agua que 
sienten los enanos). Tuvimos un en¬ 
cuentro con una pequeña embarcación 
pirata, que sirvió para hacer terapia de 
grupo y que Frisby se desahogara: 
nunca he visto reducir a astillas un 
bajel con tanta velocidad. Pero no hay 
que preocuparse, quedan más piratas y 
siempre es divertido practicar un abor¬ 
daje, que no todo son orcos en los rei¬ 
nos de Sauron”. 
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GLORANTHA, AL DESCUBIERTO 


POR LUIS SERRANO 
de The Fumblcr Dwarf 

En los últimos meses, estamos 
asistiendo a la consagración de Glo- 
rantha , el mundo de juego creado 
por tíreg Stajford para RuneQuest f 
ya que tras la aparición de "Dioses 
de Glorantha" y “Apple Lañe " te¬ 
nemos ya en el mercado el suple¬ 
mento “ Glorantha , el Mundo y sus 
habitantes " y está ya a punto de ver 
la luz (si no la ha visto ya) fí Generie- 
la. Encrucijada de las Guerras de 
los Héroeslodo ello da un defini¬ 
tivo impulso a las posibilidades de 
llevar a cabo partidas en tan fasci¬ 
nante mundo de juego. 

El primero de los dos suplementos 
que comentamos aquí, " Glorantha, el 
Mundo y sus Habitantes "', llevará ya 
una buena temporada en las tiendas 
cuando estas líneas salgan a la luz. Se 
trata de un producto excelente dividi¬ 
do en dos partes. 

En la primera de ellas se hace un 
análisis general de los principales as¬ 
pectos de este mundo mágico. Se habla 
al principio de cuestiones vitales im¬ 
portantes; ¿cómo es la naturaleza y la 
ecología en Glorantha?, ¿cómo es la so¬ 
ciedad gioranthana?, ¿qué tipo de cul¬ 
turas conviven en esta tierra de fanta¬ 
sía?, ¿cómo perciben la existencia sus 
habitantes?, ¿cual es su calidad de vida 
y en qué basan su economía?, ¿a qué 
razas pertenecen?, etc... Luego se pasa 
a estudiar los diferentes planos en que 
se divide la existencia en Glorantha; el 
plano mundano, el espiritual, el divi¬ 
no, y el heroico. Más adelante se acce¬ 
de a un repaso completo y bastante ex¬ 
haustivo de la historia del mundo, 
empezando por la Creación, y termi¬ 
nando con las últimas conquistas del 
Imperio Lunar en Maniría. Se presta 
especial atención a los acontecimientos 
estelares de las distintas edades. Así, se 
relata la Guerra de los Dioses y Ja Gran 
Oscuridad antes del Alba, las Guerras 
entre Gbaji y Arkat durante la Primera 
Edad, el advenimiento y caída del im¬ 
perio de los Amigos de los Wyrms y de 
los Aprendices de Dioses en la Segunda 
Edad, el Bloqueo de los Mares, la Pro¬ 
hibición Syndica y el Nacimiento de la 
Diosa Roja en la Tercera Edad, y, por 



ñu, las primeras escaramuzas de las 
Guerras de los Héroes, como la toma 
de la Nación Santa por parte del Impe¬ 
rio Lunar, el saqueo de sus principales 
puertos por parte de los piratas de Ha- 
rrek el Berserk, y la aparición del cruel 
Reino de la Guerra en Fronela. 

A continuación, se explica cómo 
miden el tiempo las distintas culturas 
que pueblan el mundo, y se da un repa¬ 
so a los principales calendarios existen¬ 
tes. Así, p.ej., los enanos miden el paso 
del tiempo en períodos de trabajo, los 
tfolls cuentan las noches, y los occiden¬ 
tales dividen el día y la noche en 16 
horas cada uno. 

Más adelante asistimos a una di¬ 
sertación sobre las principales familias 
idiomáticas de Glorantha, lo cual era 
algo que se pedía insistentemente por 
parte de los aficionados españoles, los 
cuales no tenían hasta el momento ma¬ 
nera alguna de rellenar los huecos de la 
Hoja de Personaje referentes a idio¬ 
mas. No sólo se habla de los lenguajes 
humanos, sino también de los no hu¬ 
manos, y siempre se hace referencia a 
los posibles puntos de contacto que pu¬ 
dieran tener unos con otros. 

La segunda parte del suplemento, 
está formada por el Bestiario de Glo¬ 
rantha original. Más de 60 nuevas cria¬ 
turas originarias de este mundo se des¬ 
criben aquí con todo lujo de detalles. 
No es que en Glorantha no existan 
criaturas “normales", pero las mismas 
ya se han descrito en RQboRQA (prác¬ 
ticamente todas las criaturas enumera¬ 
das en estos dos volúmenes citados 


existen en Glorantha, con las salveda¬ 
des que se hacen notar en el suplemen¬ 
to). Desde los distintos tipos de elfos 
hasta ios trolls de la raza señorial, y 
desde las extrañas monturas de ios ji¬ 
netes praxianos hasta ios más espeluz¬ 
nantes monstruos del Caos, todos tie¬ 
nen su cabida en esta sección. 

En fin, un suplemento muy útil 
para todos los RuneMasters, e impres¬ 
cindible para aquellos instalados en el 
mundo de Glorantha. 

Pero sin duda el suplemento estre¬ 
lla con Glorantha de fondo, es el de 
“Genertela, Encrucijada de las Guerras 
de los Héroes ", de aparición ya inmi¬ 
nente. A lo largo de mi experiencia de 
rol, pocas veces he tenido ocasión de 
ver un trabajo más cuidado y más labo¬ 
rioso que el de este suplemento para 
RQ . Se trata de la descripción comple¬ 
ta de Geoertela, el continente septen¬ 
trional del mundo de Glorantha. Y la 
descripción es total y exhaustiva, tanto 
geográfica, como demográfica, políti¬ 
ca, histórica y socialmente. Tras una 
breve sección introductoria, la parte 
descriptiva de éste suplemento se divi¬ 
de en una serie de capítulos, cada uno 
de los cuales describe a fondo las dis¬ 
tintas regiones que componen el conti¬ 
nente. Hay capítulos para Fronela, el 
Imperio Lunar, Kralorela, Manida, el 
Paso del Dragón, Pent, Rallos, Seshne- 
la, Teshnos y Los Yermos. 

En cada uno de los capítulos se 
hace primero una breve descripción de 
la zona, para luego pasar a comentar 
las características de sus habitantes, su 
cultura o culturas, los idiomas que se 
emplean, el gobierno que la rige, su po¬ 
derío y organización militar, las reli¬ 
giones más importantes, las activida¬ 
des más comunes (y las más raras), la 
distribución demográfica, la historia, 
las personas de importancia que viven 
allí en estos momentos, y los principa¬ 
les lugares de interés, todo ello con un 
gran despliegue de detalles. Asimismo 
hay siempre mapas locales que nos 
ayudan a localizar los lugares descritos 
en el texto. Asimismo, se hacen tam¬ 
bién descripciones de los aconteci¬ 
mientos principales que hacen presa¬ 
giar el estallido de un gran conflicto a 
escala mundial, de los principales hé¬ 
roes de cada nación (que además están 
representados en excelentes ilustracio¬ 
nes tomadas de la versión francesa), y 
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de las profecías existentes al respecto 
en cada una de las culturas. Los dibu¬ 
jos, en parte del original americano, y 
en parte de la versión francesa de Qri- 
flam, son los mejores con que se ha 
ilustrado nunca una traducción en cas¬ 
tellano para RuneQuesL 

Una segunda sección, habla de 
cada una de tas cuatro culturas que 
vemos en Glorantha (primitiva, nóma¬ 
da, bárbara y civilizada) cogiendo un 
prototipo de cada una, el cual pueden 
aprovechar todos los jugadores noveles 
para crear la idiosincracia de sus pri¬ 
meros personajes. Se describe con 
mucha extensión cuáles son los ideales, 
los credos, las actitudes y el modo de 
vida de los hsunchen primitivos, los 
nómadas animales de Prax, los orlan- 
tbis del Cinturón Bárbaro, y los caba¬ 
lleros medievales de la Cultura Occi¬ 
dental. 

Y por fin, al final se ofrece la ine¬ 
vitable sección de “Creación de Perso¬ 
najes G!oranthanos“, en ia cual se dan 
todas las directrices necesarias para 
dar experiencia previa a aventureros 
pertenecientes a las más diversas na¬ 
ciones. Podemos crear desde un man¬ 
darín orienta! de kralorela, hasta el es¬ 
cudero de un señor feudal de Seshnela, 
pasando por el más primitivo telmori o 
la más feroz amazona. 

Por si esto fuera poco, en este su¬ 
plemento se publica la Hoja de Perso¬ 
naje Avanzada, un nuevo diseño de 
Hoja deí Aventurero que nos va a ayu¬ 
dar a registrar más correctamente 
todos los datos de nuestro personaje, y 
a determinar de una manera más exac¬ 
ta su personalidad, su aspecto físico, su 
carácter y sus modales. 

Debemos señalar la presencia de 
un mapa desplcgable de todo el conti¬ 
nente, que nos ayudar a tener una vi¬ 
sión de conjunto del mismo y a prepa¬ 
rar nuestras aventuras de un modo más 
exacto. 

En resumen, no creo exagerar si 
me aventuro a decir que es el suple¬ 
mento más completo y útil publicado 
hasta el momento para RuneQucst en 
castellano, y posiblemente uno de los 
mejores y más completos publicados 
jamás para cualquier juego de rol en 
cualquier idioma, tan sólo semejante al 
malogrado ‘Per¿bus Lands \ para el 
juego de rol "Powers & Penis ” de Ava- 
Ion Hilí. 

A partir de ahora nadie tendrá que 
preguntarse dónde está la taberna en la 
que se halla, ni que idiomas se están 
hablando a su alrededor. Por fin vues¬ 
tros personajes podrán enfrentarse a 
Deleeti el Nigromante, y a los acólitos 
vampiros del Broo Semidiós de Doras- 
ten ¡Que lo disfrutéis!® 
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ANILLO DE INVISIBIL1DAD (Invisi- 
bilitat tumbaguesis): Para forjarlo i rás al vien¬ 
tre de la tierra, donde el agua duerme con el 
fuego, y en este fuego forjarás durante siete 

; días y bajo el signo de Venus, siete veces, siete 
sin comer y bebiendo únicamente siete veces 
en un día siete sorbos de agua sin tocar reci¬ 
piente, Forjarás el anillo formando filigranas 
en las Que grabarás siete runas, cada una coro¬ 
nada con una esmeralda engarzada y recitan¬ 
do tus siete palabras de poder (según a la es¬ 
cuda que hayas asistido, hay variantes y cada 
mago debe saber las suyas propias, las que flu¬ 
yen de su interior). Si alguien, bien sea huma¬ 
no, enano, hombre, elfo o bestia pusiera sus 
ojos en ti durante la forja del anillo, tu magia 
será absorbida por la magia dd anillo y sola¬ 
mente los magos más expertos pueden sobre¬ 
vivir, jamás lo vuelven a intentar. 

ANILLO DE LOS SIETE DESEOS 
(Anulum Desitgare): Es un anillo de fácil ela¬ 
boración pero que muy pocos magos quieren 
realizar. Primero te vestirás con terciopelo 
rojo, un martes a la primera hora de la noche. 
Trazarás cuidando que los dos triángulos sean 
exactamente iguales con sangre (no es necesa¬ 
rio que sea humana, aunque es más efectivo) y 
lo repasarás con sal marina, te pondrás en el 
centro y forjarás un anillo de platino con siete 
gemas de un valor de siete mil monedas cada 
una, y cada una de un color diferente. Las en¬ 
garzarás formando una runa (en el momento 
de la conjunción planetaria precisa). Invoca¬ 
rás siete veces el nombre de Igres, Ogedi, Sol- 
rae, Atram, Itam, Irog y Arual, al tiempo que 
les grabas al anillo, cada uno debajo de su pie¬ 
dra y su runa, cuidando mucho no equivocarte 
(no se conocen las nefastas consecuencias). Si 
al termino dd mismo desaparecen las piedras 
(siempre desaparecen, pero..,) has encadenado 
un demonio del poder y te concederá siete de¬ 
seos, pero cuidado a los demonios no les gusta 
estar encadenados y cumplirán a rajatabla 
cualquier orden. Una vez el anillo está en tu 
mano no podras sacártelo hasta haber agotado 
3a totalidad de los deseos (en caso de cortarte 
el dedo, el anillo aparecerá en la otra mano en 
el mismo dedo) y tienes seis dias para venderlo 
(una vez agotados los deseos), por seis mone¬ 
das y seis gotas de sangre del comprador, el 
anillo pasa a servirle siete deseos y lo mismo 
que el anterior no podrá quitárselo hasta no 
haber cumplido d total de los deseos y éste 
solo podrá venderlo a los cinco días, por cinco 
monedas y cinco gotas de sangre, luego cuatro 
y así sucesivamente, el último portador tiene 
un día para destruirlo o el demonio se lo lleva 
a otro plano y lo hace su esclavo. El anillo sola¬ 
mente se destruye si se localiza al mago que Jo 
ha hecho y con siete piedras preciosas (cada 
una de un color distinto) y siete por hechizo 
realizado, bañadas en siete gotas de sangre 
propia, siete por hechizo concedido en, una es¬ 
trella de David con los triángulos iguales cu¬ 
bierto de sal marina, desencadenando (me¬ 
diante el hechizo de los nudos) una tormenta y 
encendiendo el fuego de una forja nueva con 
un relámpago deshaciendo el anillo, runa por 
runa, piedra por piedra llamándolas por su 
nombre e invocando los siete, es muy impor¬ 
tante que tengas un recipiente cocido de barro 
lleno de aceite de oliva, otro con sal marina y 
otro con un espejo de cristal cóncavo, pronun¬ 
ciando siempre el nombre de los siete, 

Eí resultado no se conoce ya que no 
consta en este Grimorio si algún mago logro 
deshacerlo. 

ESPADA: Tomarás e! hierro de su cuna 
y en una forja nueva forjarás la espada durante 
tres lunas y le pondrás su primera runa, invo- 
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cando el nombre de cada uno de tus enemigos 
(por raz:a), llamarás un rayo que por segunda 
vez encenderá tu fragua y durante seis luna 
volverás a templarla invocando eí poder dd 
hierro, de la tierra, dd aire, del agua y dd 
fuego y grabarás La segunda runa. Tomarás un 
recipiente adecuado y lo llenarás de agua clara 
de una fuente en su nacimiento, lo pondrás 
frente a la puerta de tu casa por el interior y 
pondrás la espada de manera que solamente el 
filo bese el agua durante nueve días y la volve¬ 
rás a templar poniéndole una tercera runa, la 
de tu nombre y la afilarás con piedra de imán 
en estado puro. En el recipiente pondrás tierra 
de varios tipos mientras invocas d poder de la 
fierra, tomarás la espada y le darás nombre, 
partirás con ella en busca de un enemigo al que 
le cortarás la cabeza de un solo tajo y sin lim¬ 
piar su sangre pondrás la espada en el reci¬ 
piente de pie y solamente su filo será enterra¬ 
do, durante nueve días y al despuntar el alba 
del décimo pondrás la espada en un recipiente 
vacío, pero siempre de pie, hasta que pasen 
nueve días mis que llenarás d recipiente con 
brasas vivas, cuidando que no se apague el 
fuego ni tengas que remover las brasas durante 
nueve días más al termino del cual íe grabarás 
su nombre en forma de runa, junto con una 
piedra de fuego, una de aire, una de tierra y 
una de agua, es muy conveniente poner la pie¬ 
dra petenccicnte al día en que se comenzó el 
hechizo. La espada al tener el poder de los ele¬ 
mentos te ayudará a detectar enemigos y a lu¬ 
char contra ellos. Si bautizas su empuñadura 
con gotas de tu propia sangre y siempre que no 
toquen el filo serás hermano de la espada y 
solo a ti pertenecerá, nadie más podrá empu¬ 
ñarla y si es alguna raza enemiga luchará con¬ 
tra quien quiera empuñaría. 

PROFECIA: Si tu corazón esta angustia¬ 
do y le temes a la lucha venidera, toma un reci¬ 
piente de barro nuevo y pon en el agua clara, 
toma una vela de cera virgen y deja que las 
gotas caigan en el agua si te aparece una figura 
interprétala, pero si son gotas que Holán sin 
llegar a formar dibujo alguno mejor será que lo 
intentes otro día. 

AMULETO: Sí a tus manos llegara una 
garra de dragón, una escama, un colmillo o 
mejor aún la piedra que se forma en un dragón 
viejo que no ha sido herido y su muerte es na¬ 
tural. en su último canto forman una piedra 
blanca en el interior de su cráneo donde alma¬ 
cenan la sabiduría de ios dragones, su valor es 
incalculable tanto taJismático como moneta¬ 
rio, Si encuentras una y le atas una cinta de 
seda del color de tu día de nacimiento, podrás 
desarrollar parte del conocimiento de Eos dra¬ 
gones sin que éstos te ataquen jamás incluso te 
puedes convertir en un señor dragón, pero si 
matases o en su caso hirieses a un dragón lle¬ 
vando la piedra esta se volvería contra ti y ab¬ 
sorbería tu poder, desencadenando grandes 
males. 

$i llevas una garra de dragón en colgante 
de plata no te podrán hacer ningún encanta¬ 
miento maligno. 

Si llevas un amuleto elaborado con esca¬ 
mas de dragón el fuego no le quemará y si 
fuese un incendio del cual no se puediese salir 
por su intensidad, por días que durase te en¬ 
contrarían con vida en un yermo y calcinado 
páramo. 

Si contigo llevas un colmillo de dragón 
engarzado en oro y platino en una cinta de 
seda con el color de tu día de nacimiento, po¬ 
drás invocar el aliento de dragón tantas veces 
como fuera menester y siempre cuidando que 
se conserve elaro.M 
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EL DESERTO» IMPERIAL 


POR RICARD IBÁNEZ 

NUEVO PERSONAJE PARA 
STAR WARS 


CARACTERISTICAS: 

Destreza: 4D Percepción: 3D. 
Conocimientos: 2D+2 Pórtale* 
za: 3D+L 

Mecánica: 2D+1 Técnica: 2D. 


EQUIPO: 

Fusil láser 
Armadura Imperial 
Comunicador 
L50Q créditos 


PRESENTACIÓN: 

Todo lo que eres se lo debes al 
Imperio. El te recogió, cuando eras 
un pobre niño huérfano y enfermo, 
él te educó y te alimentó. No fue la 
mejor de las vidas, pero, como no 
paraban de recordarte, era mejor 
que la muerte. 

Cuando llegó tu adolescencia 
llegó el momento de que pagaras al 
Imperio todo lo que había hecho 
por tí. Y te aliaste en la Marina Im¬ 
perial. 

El entrenamiento fue una pesa* 
dilla que aún hoy te hace estreme¬ 
cer. Un período indeterminado de 
tiempo (no recuerdas cuántoj) en el 
que se alternaban pruebas físicas 
durísimas, terapias de acondicio¬ 
namiento ideológico, formación 
castrense, ingestión de diversos 
tipos de drogas “para mejorar el 
rendimiento” y, sobre todo, exalta¬ 
dos discursos patrióticos. Confusa¬ 
mente, te parece recordar que no 



todos tus compañeros sobrevivie¬ 
ron. 

Por fin, juraste lealtad al Em¬ 
perador y al Imperio, y te conver¬ 
tiste en un soldado más de la Mari¬ 
na Imperial. Se te dijo que había 
un Enemigo en las galaxias: una 
fruta podrida que intentaba co¬ 
rromper la ley y el orden que repre¬ 
sentaba el Imperio, para sustituirlo 
por el caos y la corrupción de los 
días de la desaparecida república. 
Este grupo de terroristas fanáticos 
se hacían llamar “La Rebelión”. 


¿Qué fue lo que te hizo cam¬ 
biar? ¿La masacre que ordenó rea¬ 
lizar tu capitán sobre un grupo de 


civiles indefensos, en Tatoóme? ¿O 
la visión de lo que eran en realidad 
los “centros de reeducación” Impe¬ 
riales? ¿O tal vez el descubrir que 
tu familia fue destruida en los pri¬ 
meros días del Imperio, acusada de 
ser “políticamente peligrosa”? 

Conseguiste contactar con la 
Rebelión. Una unidad imperial fue 
masacrada en una emboscada gra¬ 
cias a tus informes. 

El Imperio te busca por trai¬ 
dor. Tú no te sientes un traidor. Si¬ 
gues fiel a los ideales que se te in¬ 
culcaron: hay un Enemigo en las 
galaxias, que atenta contra la segu¬ 
ridad y libertad de sus habitantes. 

. Ahora conocer su verdadero 
nombre: Se llama Imperio. 

PERSONALIDAD: 

Disciplinado, obedecer al ins¬ 
tante la orden de un superior (a no 
ser que sea una locura). Eres de 
pocas palabras, no te gustan las 
bromas, y nunca te han visto son¬ 
reír. 


UNA FRASE TIPICA: 

“Le debo mucho al Imperio... y 
se lo pienso pagar”. 


RELACIONES CON LOS 
OTROS PERSONAJES: 

El Desertor puede haber parti¬ 
cipado en alguna acción conjunta 
con un Mere, o haber servido a las 
órdenes de algún Capitán Imperial 
Retirado, Asimismo, puede cono¬ 
cer de oídas a cualquier personaje 
fuera de la ley. 
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LOS MÉTODOS DELIBERADO Y COMBINADO 
PARA CREAR AVENTUREMOS NO HUMANOS 

EN RUNEQUE8T 


POR LUIS SERRANO 
de The Fumbler Dwarf 

Hace algunos meses, recibí 
una carta para la sección de Ru- 
neConsultas remitida por Este* 
han Cuende desde Barcelona , en 
la que me señalaba la necesidad 
de desarrollar un sistema para 
crear personajes no humanos 
con los métodos de determina¬ 
ción de características delibera¬ 
do y combinado , ya que el em¬ 
pleado para seres humanos 
estaba basado en los valores nu¬ 
méricos que nuestra raza tiene 
para sus características, y no se 
podía emplear con razas total¬ 
mente distintas. El propio Este¬ 
ban había pensado utilizar un 
sistema de su invención que rela¬ 
taba en su misiva. 


Nuestro consultante había di- 
senado un buen sistema, pero no 
era completamente exacto, y dado 
que en nuestro club llevamos mu¬ 
chos años empleando nuestra pro™ 
pia aproximación, me he decidido 
a difundirla con la convicción de 
que será una buena ayuda para los 
que prefieren jugar con miembros 
de especies no humanas. 

Para empezar, vamos a estu¬ 
diar primero el sistema combinado 
de creación de personajes huma¬ 
nos. En este sistema el jugador tira 
sus dados normalmente, y luego 
distribuye seis ptos. adicionales 
entre sus características, no pu- 
diendo rebasar la suma total de las 
mismas 91 puntos. Nosotros cree¬ 
mos que el sistema ha de basarse, 
no en relacionar este 91 con la 


suma total máxima posible de las 
características, que es 126 para los 
humanos, sino con la suma de ca¬ 
racterísticas del personaje medio, 
que es 79. Así, hemos calculado 
que en el ser humano la suma de 
características del personaje medio 
es un 86.8% de la cifra máxima 
permitida para la suma total de las 
características en el método com¬ 
binado, y que los seis puntos que se 
añaden al final, son un 7.6% de 
dicha suma total. Intentando ex¬ 
trapolar estas cifras para las demás 
razas, nos sale la tabla adjunta, en 
la que "Media” es la suma total de 
características de un miembro 
medio de dicha especie, "Valor 
Máximo” es la cifra que no debe re¬ 
basar la suma de todas las caracte¬ 
rísticas de nuestro personaje al 
usar el método combinado, y 
“Añadir” es el número de puntos 
que podremos añadir al mismo tras 
tirar los dados. Obviamente, si 
queremos crear un centauro, espe¬ 
cie cuyos individuos medios po¬ 
seen una suma total de característi¬ 
cas de 101 (22 puntos superior a la 
de los seres humanos), haríamos 
una injusticia si sólo dejáramos 
añadir 6 puntos a nuestro jugador, 
ya que la desproporción es eviden¬ 
te. 

Por otro lado, con el método 
deliberado se ie dan al jugador 80 
puntos para que ios distribuya a su 
antojo entre las características de 
su personaje. Obsérvese que 79 (la 
media de la suma de características 
de un personaje humano medio) es 
un 98.75% de 80, la cifra que se le 
entrega ai jugador, por lo que para 
PJ no humanos hemos tratado de 
obtener cifras relacionadas de igual 
modo entre sí. El número de pun¬ 
tos que se le entregan al jugador, 


aparecen en la tabla bajo el epígra¬ 
fe de "S.Deliberado". 

Naturalmente, sigue vigente la 
regla de que ninguna característica 
puede llegar a ser más alta tras aña¬ 
dir los puntos correspondientes 
que lo que podría ser realizando la 
tirada normal de dados. Así, la 
FUE de un enano nunca podrá so¬ 
brepasar con este método los 24 
ptos., ni su TAM los 12. 

Pero tampoco podremos 
nunca con el sistema deliberado 
dejar una característica en un valor 
muy bajo, que por regia general, 
será siempre el doble de su valor 
mínimo posible a la hora de tirar 
los dados. 

Además, conociendo el siste¬ 
ma que hemos empleado, cualquie¬ 
ra de vosotros debe ser capaz, con 
la ayuda de una calculadora, de de¬ 
terminar estos valores para razas 
no incluidas en esta tabla. 

Esperamos que el sistema os 
resulte útil. 


r -’abla para la Creación de Aventu¬ 
reros No Humanos con Eos Siste¬ 
mas Deliberado y Combinado 

Raza Media Valor Máximo Añadir 
S, Deliberado 

Broo 85 98 6 86 
Centauro ! 01 116 8 102 
Elfo 82 94 6 83 
Enano 81 93 6 82 
Hijo Viento 80 92 6 81 
Hobbit 81 93 6 82 
Humano (H) 74 85 6 75 
Humano (V) 79 91 6 80 
Ogro 95 109 7 96 
Orco 75 86 6 76 
Pato 70 8! 5 71 
Troll Negro (H) 92 106 7 93 
Troll Negro (V) 90 104 7 
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LIBERTAD EN LA GALAXIA 


POR XAVI CAMELLAS 
Y XAVI SALVADOR 

Sistema de generación de episodios 
(De uso exclusivo para Directores de 
Juego) 

PRESENTACIÓN 

Los que ya vais siguiendo estas ideas 
para organizar campañas de STAR 
WARS (y los que todavía no lo hacen no 
sabemos a qué esperan) ya os habréis 
dado cuenta que recalcamos el papel de 
los jugadores en la decisión del tipo de 
aventuras que quieren seguir. Mediante 
este recurso compensamos en cierta me* 
di da el excesivo poder que el reglamento 
deja en manos del árbitro. Hasta aquí te* 
nonos a los jugadores contentos, pero 
¿qué pasa con el director de juego? Senci¬ 
llamente debe inventar las aventuras al 
gusto de los jugadores. 

Aquí vamos a facilitarle un poco la 
vida al sufrido DJ. Quedamos en que las 
aventuras que se suceden en una campa* 
ña tienen que guardar coherencia con el 
objetivo de ésta. En el caso de Libertad 
en la Galaxia, se trata de rebelar todo un 
sector galáctico para ponerlo bajo control 
de la Alianza Rebelde. Claro que no 
siempre saldrán las cesas como quieren 
los jugadores: a veces recibirán órdenes 
del Alto Mando que, por ejemplo, les en¬ 
viará al sistema Tararí a organizar un 
campamento rebelde, cuando ellos que¬ 
rían ir a Yohohou a rescatar a un famoso 
científico secuestrado por las fuerzas im¬ 
periales; otras veces caerán en alguna 
trampa tendida por el servicio de inteli¬ 
gencia imperial y, por ejemplo, cuando 
aparezcan en el puesto avanzado que 
había informado de la captura de un alto 
mando de la Marina Imperial, se encon¬ 
trarán con el alto mando escoltado por 
una ilota imperial y una brigada enterita 
de soldados de asalto. 

Las órdenes ineludibles y los giros 
del argumento (ver páginas 97 y 98 del re¬ 
glamento) son algunos de los trucos ele¬ 
gantes de los que dispone el DJ para sacar 
a la luz las aventuras que él a creado o 
adaptado, siempre que no abuse. 

El otro truco de que dispone el DJ es 
el que sugerimos a continuación. Se trata, 
como se deduce literalmente del título, 
de un sistema de generación de episodios. 
¿Cómo se utiliza? Ya sabéis que la filoso¬ 
fía de las aventuras de STAR WARS es 
que signan un desarrollo bastante (por no 
decir muy) lineal. De esta manera el DJ 
puede preparar a conciencia la ambienta¬ 
do n del escenario y los rasgos de los PNJ 
más destacados. Al dejar menos margen a 
la improvisación, el ritmo de la acción re¬ 
sulta más trepidante. 


Cuando el DJ está creando una 
aventura propia o adapta algún módulo 
oficial o desarrolla una idea aparecida en 
una revista, no tiene demasiados proble¬ 
mas para saber qué episodios tendrá la 
aventura. Pero cuando tiene que crear las 
aventuras a gusto de los jugadores, la cosa 
cambia. Quizá no le entusiasmen las mi¬ 
siones diplomáticas, pero los jugadores, 
por la situación geopolítica del sector, de* 
ciden que no importa que la ultima mi¬ 
sión ya fuese de diplomacia, que deben 
volver a intentarlo en otro sistema. Si el 
DJ considera que no es prudente Interca¬ 
lar otra orden del Alto Mando (quizás 
porque la penúltima aventura ya lo fue), 
ni volver a encarrilar la misión de los ju¬ 
gadores hacia un módulo-trampa (toda¬ 
vía se acuerdan de la última jugarreta que 
les hizo), el único recurso que tiene es in* 
ventar otra maldita misión ue diploma¬ 
cia. 

El sistema de generación de aventu¬ 
ras está pensado precisamente para cuan¬ 
do el DJ se queda bajo de ideas. Viene a 
ser como suministrarle una inyección de 
inspiración. La preparación de la aventu¬ 
ra consiste en: 

1) consultar las características del 
planeta donde los jugadores empiezan ia 
aventura y, en caso de que sea distinto, 
las características de! planeta donde quie¬ 
ren acabarla (y por dónde tiene que pasar 
para poder llegar, si hay planetas inter¬ 
medios); 

2) consultar las tablas de Episodios 
que se ofrecen a continuación, teniendo 
en cuenta tas características de los plane¬ 
tas y el tipo de misión que emprenden los 
personajes. Tras estos dos pasos, el DJ 
bajo de inspiración se va a encontrar con 
una media docena de episodios ordena¬ 
dos cronológicamente, cada uno con sus 
directrices de ambientaeión (según las 
peculiaridades de los planetas) y resolu¬ 
ción (según las tablas). Todo este mate¬ 
rial se puede usar de dos maneras. La pri¬ 
mera como fuente de inspiración para 
refescar las ideas del DJ. La segunda 
como guía a seguir en el planteamiento 
de la aventura, 

CONCEPTOS BÁSICOS 

En este sistema hay cuatro conceptos 
básicos que deben definirse con claridad. 

Detección: Los personajes rebeldes 
empiezan cada aventura detectados o no- 
detectados. Este estado refleja el conoci¬ 
miento o no por parte de las fuerzas im¬ 
periales de la presencia de los personajes 
en un planeta. Pero estar detectados no 
implica que ios imperiales sepan exacta¬ 
mente dónde están. Sencillamente quiere 
decir que saben a quién buscar y que los 
personajes se arriesgan a que una patrulla 
imperial dé con ellos. Los personajes no 


detectados en este sentido pueden estar 
tranquilos... mientras no se les detecte. 
Este percance se puede producir en el 
transcurso de los episodios, como se indi¬ 
ca en las tablas. Unos personajes detecta¬ 
dos sólo dejan de estarlo si abandonan el 
planeta (y mejor, el sistema). 

Riesgo: Cada misión comporta un 
grado de dificultad y otro de riesgo. El 
primero indica cuánto deben esforzarse 
ios PJ para conseguir completar 1a misión 
con éxito y el segundo qué se juegan si fa¬ 
llan. Por ahora baste decir que el factor 
de riesgo indica qué es lo peor que les 
puede pasar a los PJ en caso de fallar la 
misión (desde quedar en ridículo por el 
fracaso ante sus compañeros de la Alian¬ 
za, hasta ser presentados ante un pelotón 
de fusilamiento). Dejamos para la próxi¬ 
ma entrega los detalles de la determina¬ 
ción de estos factores para cada misión 
concreta. 

Dificultad: La dificultad de una mi¬ 
sión vendrá reflejada por el número de 
episodios que deben resolverse con éxito 
(desde 1 para misiones facilillas hasta 4 
para las muy, pero que muy complicadas) 
y lo difícil que sea resolver con éxito cada 
episodio (según una escala equivalente a 
la de la Tabla de Números de Dificultad 
del reglamento). Es decir, la resolución 
con éxito de un episodio calificado como 
Fácil debe involucrar como mucho accio¬ 
nes resueltas con un grado de dificultad 
de fácil. Un episodio Muy Difícil puede 
ser un verdadero martirio. El éxito y el 
fracaso, obviamente, lo juzgará el DJ, to¬ 
mando en cuenta lo bien que actúen los 
jugadores. 

Modificadores: Son aquellos factores 
que contribuyen a aumentar o disminuir 
la dificultad de los episodios, como se 
verá más adelante, 

TABLAS DE EPISODIOS 

Hay tres tipos de episodios. Los de 
“Interfase” se refieren a los posibles pro¬ 
blemas con que se pueden encontrar los 
PJ al entrar y salir de planetas con pre¬ 
sencia imperial. Los de “Misión” hacen 
referencia directa a la misión que deben 
resolver los PJ. Los “Otros” son episo¬ 
dios que ofrecen ayudas o estorbos al de¬ 
sarrollo de la misión, así como puertas 
abiertas a nuevas aventuras. 

Interfase 

Patrulla en órbita, entrada 

Determinar si hay o no encuentro 
naval al entrar en el planeta: 1-2 sí / 3-6 
no. 

Modificadores: +1 si salen detecta¬ 
dos de un planeta del mismo sistema; +1 
sí hay más unidades navales imperiales 
que rebeldes en órbita; -1 si el planeta es 
neutral; *2 si es rebelde. 

Directrices de resolución: Si hay 
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naves imperiales, destacan fragatas adua¬ 
neras, patrullas de cazas o incluso naves 
mas grandes según los puntos imperiales 
en órbita y la situación bélica del sistema. 
Las fragatas interaccionan con los PJ, 
que quizás puedan salir bien parados. Las 
naves grandes van a saco. La actitud de 
los cazas es imprevisible. 

Detección: Sí hay combate con cazas 
o naves grandes o tienen problemas con 
una fragata, los personajes quedan detec¬ 
tados. SI no hay naves imperiales en órbi¬ 
ta todavía pueden ser detectados electro- 
nicamente: haz tiradas de Técnica de los 
PJ y maniobrabiiidad de la nave contra La 
intensidad de la presencia Imperial 
{desde 3D por ocupación por patrullas 
dispersas a 8D en el planeta capital de un 
sector). 

Patrulla en superficie, entrada 

Determinar si hay encuentro con las 
autoridades aduaneras, portuarias, de in¬ 
migración y/o otros PNJ al llegar al pla¬ 
neta: 1-2 sí / 3-6 no. 

Modificadores: +1 si salen detecta¬ 
dos de un planeta del mismo sistema; +3 
si han sido detectados en órbita; +1 en 
planeta imperial;-! en planeta rebelde;-! 
si aterrizan lejos de cualquier zona habi¬ 
tada. 

Directrices de resolución: Si los per¬ 
sonajes son detectados en órbita o vienen 
detectados de otro planeta del sistema, el 
encuentro será un tiroteo. En caso con¬ 
trario, el encuentro involucrar la interac¬ 
ción con PNJ para evitar ser identifica¬ 
dos (también puede acabar en tiroteo sí 
efectivamente acaban siendo identifica¬ 
dos). 

Detección: Serán detectados si son 
identificados y dejan algún supervivien¬ 
te. 

Patrulla en superficie, salida 

El equivalente del anterior, a la sali¬ 
da: 1 sí / 3-6 no. 

Modificadores: +3 si están detecta¬ 
dos; +1 en planeta imperial; -2 en planeta 
rebelde; -1 si salen de un punto alejado de 
cualquier zona habitada. 

Directrices de resolución: El encuen¬ 
tro consistir en un tiroteo de camino de la 
nave si estaban detectados. En caso con¬ 
trario, los jugadores tendrán que intcrac- 
tuar con PNJ para no ser identificados. 

Detección: Si son identificados. 

Patrulla en órbita, salida 

Ver si son interceptados a la salida: 1 

si / 2-6 no (es más fácil salir que en¬ 
trar) 

Modificadores: +2 si están detecta¬ 
dos; +1 si ha habido combate al salir del 
planeta; +1 si hay más naves imperiales 
de patrulla en órbita. 

Directrices de resolución: Si hay 
naves imperiales, destacan una patrulla 

de cazas o más, según como esté el 
patio. 

Detección: Sólo si hay combate. 
Misión 

Cada misión implica la resolución 
de un determinado número de episodios. 
La división de la misión en episodios (es 
decir, el contenido concreto de cada epi¬ 
sodio) depende de la propia misión y va a 
cargo del DJ, Este, si conviene, se puede 
inspirar en las peculiaridades planetarias 
que presentamos en la segunda entrega 
dé Libertad en la Galaxia para ambientar 
los episodios. 


Los jugadores que lean esta campa¬ 
na sabrán el numero de episodios que ne¬ 
cesitan resolver para tener éxito en cada 
misión (ver siguiente entrega). Pero no 
nos gusta en absoluto que los jugadores 
actúen en función de la mecánica de 
juego y se olviden de interpretar sus per¬ 
sonajes. A este efecto proporcionamos 
los siguientes recursos, para que el DJ 
consiga que los jugadores se preocupen 
más por jugar que por adivinar lo que lle¬ 
van resuelto de la misión. 

En primer lugar, el DJ debe evitar 
que los jugadores identifiquen el tipo de 
escenario que están jugando. Para ello el 
Di debe conseguir que los episodios 
"Otros” se parezcan i o más posible a los 
de “Misión” o incluso puede mezclar en 
un solo episodio “ínterfase” y “Misión". 

En segundo lugar, la dificultad del 
escenario es desconocida (y además viene 
alterada por el desarrollo de los episodios 
'Otros” anteriores). El DJ nunca debe 
confirmar a los PJ si el episodio se ha re¬ 
suelto satisfactoriamente o no. En la ma¬ 
yoría de los casos les puede quedar claro, 
pero habrá episodios de resultado incier¬ 
to (sobre todo los de interacción con 
PNJ) y será mucho mejor si se deja pla¬ 
near la duda, 

^ Por último, el número de episodios 
de "Misión” que genera el DJ nunca es 
fijo y, como por otra parte los escenarios 
de “Otros” están intercalados, nunca sa¬ 
brán (por motivos ajenos al desarrollo de 
la aventura) hasta qué punto todavía dis¬ 
ponen de más episodios para resolver la 
misión o si ésta ya es irresoluble. 

Misión 

h! número de episodios de “Misión” 
se determina tirando 2D. Con un 10,11 ó 
12 habrán 5 episodios; con 6, 7, 8 ó 9 ten¬ 
drá 4; con 4 ó 5 ser n 3 y con 2 ó 3 sólo 2, 
Con lo cual se puede dar La circunstancia 
que los PJ empiezen una misión de 3 es¬ 
cenarios de misión que exija 4 episodios 
para tener éxito (mala suerte.,.). 

Para cada episodio se determina: 

Posición: Servir para ordenar ios 
episodios dentro de la aventura. Tirar 
3D. 

Dificultad: Tirar 2D, Con un 12 será 
Muy Fácil; con 10 ó 11 será Fácil, con 7, 

8 ó 9 será Moderado; con 4, 5 ó 6 será Di¬ 
fícil y con 2 ó 3 será Muy Difícil. 

Otros 

Se determina el número y el tipo ti¬ 
rando 2D, modificado por la dificultad 
de la misión: 

2 1 de Ayuda 

3 Ninguno 

4 I de Estorbo 

5 2 de Ayuda 

6 1 de Ayuda y 1 de Estorbo 

7 i de cada 

8 1 de Estorbo y 1 de Ayuda 

9 2 de Estorbo 

10 I de Ayuda 

11 Ninguno 

12 l de Estorbo 

Las misiones de dificultad 1 tienen 
un +2 y las de dificultad 4 un -2 para com¬ 
pensar. Para cada uno se tiran 3D para 
determinar su posición en La aventura. 

Ayuda 

Estos episodios en principio facili¬ 
tan una ayuda a los PJ. El DJ debe conce¬ 
derla de tal manera que pueda confundir¬ 
se con episodios de “Misión” exitosos (a 



no ser que hagan algo durante la aventura 
que desmerezca la ayuda). El tipo de 
ayuda puede ir desde contactos rebeldes 
que aceleran la misión (rebajan la dificul¬ 
tad del siguiente episodio de “Misión") a 
simpatizantes que ocultan a los P J (dejan 
de ser detectados). 

Estorbo 

Pueden ser estorbos concretos de la 
misión (si se tira igual o menos que el 
riesgo con ID) y entonces están sujetos a 
los riesgos propios de ía misión, como ex¬ 
plicaremos en i a siguiente entrega. En 
caso contrario (más del riesgo con ID) 
puede responder a: 

.ataques por parte de patrullas impe¬ 
riales, habitantes del planeta enfurecidos 
o criaturas nativas hambrientas, 

.detección de los PJ (debido un chi¬ 
vatazo, por ejemplo) y eventual tiroteo 
con Imperiales. 

.incremento de la dificultad del si¬ 
guiente episodio de "Misión” (rumores 
que retrasan a los PJ, metedura de pata 
en media misión,,,). 

En la medida de lo posible debe pre¬ 
sentarse como un episodio de “Misión” 
fallido. 

Nueva aventu ra 

ÁFrcn ía puerta al desarrollo de nue¬ 
vas aventuras. Se trata de cualquier situa¬ 
ción o información que pueda dar pie a 
nuevas aventuras que enlacen con la que 
se está resolviendo. Tira ID, Con un 1 ó 
2, pueden estar relacionadas con asuntos 
oficiales que incumben a ía Alianza Re¬ 
belde. Con 3 ó 4, son cuestiones persona¬ 
les problemáticas (saldar un enfrenta¬ 
miento con un PNJ no imperial, por 
ejemplo). Con 5 ó 6 serán cuestiones per¬ 
sonales positivas (como conseguir una 
buena carga o material para los PJ). 

Los episodios se ordenan según los 
siguientes criterios; 

“ínterfase": Determinados según los 
viajes que deban realizar los PJ, 

"Misión” y “Otros": se intercalan 
según su posición (romper empates con 
una tirada de dados). 

Feliz aventura , Hasta la próxima entre- 

g&M 
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«A PEORA DA SE3PE» 


POR JESÚS M* CORTÉS MEÓQU1 

Este modulo está pensado para ju¬ 
gadores principiantes, y puede servir 
como base para una campaña. Algunos 
datos de los PNJ se omiten para permi¬ 
tir al Guardian más flexibilidad. 

- Punto de partida: 

Luis Tro itiño, un emigrante galle¬ 
go, ha sido empleado en la Universi¬ 
dad de Miskatonic como bedel; se trata 
de una persona retraída y poco habla¬ 
dora que acudía a escuchar clases de fi¬ 
losofía y lenguas muertas y frecuentaba 
la biblioteca en horas en que estaba ce¬ 
rrada al público, rasgos éstos que lla¬ 
maron la atención a más de un profesor 
en el claustro. 

Hace un mes desapareció dejando 
de acudir ai trabajo, y unos días más 
tarde el bibliotecario ha echado en 
falta un ejemplar que estaba custodia¬ 
do en una zona de acceso restringido: 
el temido “De Vermiis Misteriis“* El 
guardia asegura que la noche de su de¬ 
saparición vio entrar a Troitiño en la 
sala de lectura, por lo que es muy pro¬ 
bable que haya sido el autor de la sus¬ 
tracción, tal vez para venderlo. 

Los investigadores (estudiantes, 
profesores o conocidos del rector por 
cualquier otra causa) han sido llama¬ 
dos por éste para que recuperen el 
libro, ya que la discreción requerida no 
hace aconsejable llamar a la policía* El 
rector (Eduardo Lamben) les facilitará 
la dirección de ia pensión donde se 
hospedaba Troitiño, un tugurio cerca 
de la estación, en Hyde Street: “La 
Luna Llena 41 , cuchitril de 1S noche* 

- En la luna: 

La patrona, Miss Sandra, una vez 
es sobornada hábilmente tras regateo 
por los PJ, les dirá que Troitiño salió 
hace tres días con una maleta; que pa¬ 
gaba puntualmente el alquiler y era 
una persona limpia, algo reservado y 
no subía mujeres a su habitación; últi¬ 
mamente dormía cada vez menos y de 
vez en cuando se le oía recitar en un 
idioma extraño frases entrecortadas* 

Por una módica cantidad los in¬ 
vestigadores podrán revisar la habita¬ 
ción, una tirada de Descubrir les per¬ 
mitirá hallar un ejemplar arrugado de 


periódico donde se ve subrayado con 
lápiz rojo el anuncio de la salida del 
barco “Leviathan* de Boston con des¬ 
tinos La Cor uña, Le Havre, Liverpool* 
No hay nada más de interes* 

-3*000$ y gastos pagadoslH: 

Los PJ acudirán a la universidad 
para comunicar el resultado de sus pes¬ 
quisas al rector, éste les contrata en 
nombre de la Universidad para que 
persigan al ladrón y recuperen el libro, 
a cambio les ofrece una recompensa de 
3*000$ y los gastos pagados* Aparte, el 
bibliotecario agradecerá tanto el resca¬ 
te del libro, que en posteriores aventu¬ 
ras puede ser un fiel aliado. 

En la compañía naviera conocerán 
a los siguientes PNJ: 

Capitán de Buque, actor/actriz de 
cine en gira por Europa, ganster 44 Pie- 
colo Johnny“, Melga Maruxa. 

Y se producirán los siguientes en¬ 
cuentros (además de aquellos otros que 
el Guardián quiera improvisar): 

* Baile de disfraces donde se pro¬ 
ducirá un “lio* sentimental entre un Pj 
y el actor/actriz. 

* Pelea con el ganster, que huye a 
Europa con el fruto de su último botín 
(100*000$); su captura puede reportar 
beneficios a los PJ de orden económi¬ 
co, pues hay ofrecida una recompensa. 

* Conversación con el capitán: una 
vez se hayan ganado su confianza con 
una tirada de Discusión, éste les puede 
comentar al acercarse el final del viaje 
su extrañeza ante la brillantez de Las 
Nubes de Magallanes y el gran número 
de estrellas fugaces que se ven última¬ 
mente (se trata de poner nn poco ner¬ 
viosos a los PJ). 

* Maruxa la Meiga: puede preten¬ 
der leerles la mano cuando están pa¬ 
seando por cubierta, si se le da dinero o 
alcohol comenzará a contar la historia 
de su vida y afirmar que regresa a casa 
acudiendo a la llamada de su Amo, que 
escuchó hace casi 30 días en tierra 
(coincidiendo con la desaparición de 
Troitiño), y que espera su pronta veni¬ 
da (cualquier intento de acabar con la 
anciana debe ser sancionado por el 
Guardian, pues no está nada bien irse 
cargando viejecitas, por muy seguido¬ 
ras de los profundos que sean)* 

La noche antes de atracar el barco 


pasa ante la “Costa da Norte 44 , ocasión 
aprovechada por el capitán para ha¬ 
blarles de desapariciones de barcos, ex¬ 
traños seres que a veces se ven entre los 
arrecifes, de hogueras encendidas en 
los acantilados por los lugareños para 
atraer los barcos al naufragio. 

- Turismo en La Coruña: 

Bi viaje habrá durado de 7 a 10 
días, llegando al puerto de La Coruña 
el 15 de Noviembre de 1928. Uno o 
más de los FJ hablan español acepta¬ 
blemente (¡ojo! El Guardian debe 
hacer hincapié en que hacen falta PJ 
que hablen castellano), de resultas de 
sus trabajo en Méjico, por lo que no les 
resultar difícil entenderse con los luga¬ 
reños. 

Si buscan alojamiento, en los alre¬ 
dedores del puerto hay varias fondas y 
un buen hotel: el Finisterrc* Los PJ no 
deben tener problemas de dinero, co¬ 
rresponde al Guardian señalar el cam¬ 
bio de moneda. Al pasar la aduana, los 
PJ que lleven armas deben superar una 
tirada de camuflar o acreditar su con¬ 
dición de miembros de algún cuerpo 
que está autorizado a portarlas, puede 
probarse charlatanería, pero será difí¬ 
cil evitar la confiscación sí son descu¬ 
biertas; adquirir en España armas, 
fuera de las de caza o blancas, es com¬ 
plicado y de mucho riesgo* 

En el hotel, los periódicos recogen 
un extraño acontecimiento: el farero 
de la Torre de Hércules se ha suicida¬ 
do, arrojándose entre alaridos desde el 
último piso; en el sótano de la torre se 
han hallado relieves extraños que ha¬ 
bían sido tallados por el difunto, repre¬ 
sentando siluetas de peces y hombres 
bailando... 

Esto picará la curiosidad de los PJ, 
y una tirada de Buscar Libros les dir 
que la Torre de Hércules está construi¬ 
da sobre un antigo faro levantado por 
los romanos, que a su vez lo hicieron 
utilizando los cimientos de un anterior 
templo celta, donde se adoraban a dio¬ 
ses marinos desconocidos. 

Pueden visitar la torre, y en sus só¬ 
tanos, previa tirada de Descubrir, 
verán una piedra negra con relieves 
muy antigos, donde se ven hombres y 
profundos en uno de sus ritos (si acier¬ 
tan la tirada de mitos, sino sólo ven ha- 
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llenas con patas y pescadores), una ti¬ 
rada de Descubrir nuevamente, les 
indica que el guardián de la torre no 
quiso esculpir sino DESTRUIR los re¬ 
lieves (-ld4 Cor), 

En el Museo de La Coruña (Casti¬ 
llo de San Antón), les dirán que el ori¬ 
gen de los relieves es claramente celta, 
y guarda connotaciones de ritos exten¬ 
didos por toda la ruta del Estaño, desde 
Grecia hasta Escocia. 

(Dejamos aquí esta rama del mó¬ 
dulo abierta por si el Guardian decide 
continuarla hasta la aparición cíe una 
colonia de profundos). 

Los PJ no pueden olvidar la mi¬ 
sión encomendada, así que para encon¬ 
trar el paradero de Troitiño cuentan 
con diversas vías: 

. La compañía naviera: si pasan 
Elocuencia, les dirán que, en efecto, un 
pasajero con este nombre desembarcó 
en La Coruña. 

* Guardia Civil aduana: En ella el 
cabo Romero (nueva Elocuencia) tras 
ser convencido de que los PJ persiguen 
a un malhechor u otra razón válida 
para un guardián de la ley, les facilita 
los siguientes datos: Troitiño se esta¬ 
bleció después de desembarcar en Los 
Aneares, viviendo en una aldea aislada 
hasta que encontró una mina de oro, 
con cuyos beneficios ha adquirido un 
Pazo en la Costa da Morte; ahora es un 
hombre muy rico pero pocas personas 
le han visto desde que encontró mila¬ 
grosamente su fortuna. Si se le “tira de 
la lengua” al guardia, narrará los chis¬ 
mes que circulan sobre extraños ruidos 
en su casa, la relación entre su dinero y 
el contrabando y la influencia que los 
mañosos de América han podido tener 
en la nueva posición del emigrante. 

- En buena “Compaña": 

Ei Guardian orientar a los PJ para 
que decidan conocer “in si tu” la fuente 
de ingresos de Troitiño. 

Para llegar a la Sierra de Los Auca- 
res deben alquilar uu coche o viajar en 
tren hasta Becerra (4 o 5 horas de viaje 
según el clima que haga en este no¬ 
viembre gallego); una vez lleguen a Be¬ 
cerra , alquilarán unos muios y un guía 
entre los paisanos para que les lleven a 
la aldea más próxima a la mina. Será 
difícil encontrar a alguien que se preste 
a acompañarles, sobretodo si el viaje 
va a hacerse al atardecer, las razones 
que los lugareños alegan son el miedo a 
los lobos, a quedarse aislados por la 
nieve, y a las meigas y la Santa Compa¬ 
ña. 

Finalmente, y por una fuerte can¬ 
tidad de dinero, logran convencer a un 
cazador (Elocuencia o Discusión), Al- 
bertiño Dequidt, para que viaje con 
ellos y emprenden el camino, éste dura 


2 o 3 horas por senderos de montaña; 
en una zona agreste y sombría, con un 
frío viento del norte que pronostica 
nieve; el cielo estará cubierto de nubes 
grises y l a niebla poco a poco va cerrán¬ 
dose, impide ver más allá de 100 me¬ 
tros. Los aullidos de los lobos se llegan 
a confundir con el gemido del viento, y 
los caballos se muestran más nerviosos 
conforme la oscuridad van echándose 
encima (habremos procurado retrasar 
la salida de los PJ para que les pille el 
anochecer en el camino). 

Todos los jugadores deben hacer 
una tirada de Destreza en montar a ca¬ 
ballo (aplicarse Equitación y si caen 
1 dó de daño, pues en una curva del ca¬ 
mino se encuentran una manada de 
lobos de I d2Q lobos que acecha entre 
los pinos, estos les atacan espantando 
las monturas. Los lobos se retirarán 
tras la muerte de ld4 animales de la 
manada). 

Como resultados dei encuentro, 
los Pj han perdido sus monturas y el 
equipo que llevaban en ellas, por lo que 
deben continuar a pie. Ya es noche ce¬ 
rrada y la niebla impide ver a más de 5 
metros. El cazador (si no ha muerto) 
tras despellejar a los lobos caídos les 
dice que deben darse prisa para llegar a 
la aldea (durante todo el camino son 
las únicas palabras que articular ). 

Tras 15 minutos de caminata se 
adivinan unas luces a lo lejos (en reali¬ 
dad están muy cerca pero la niebla con¬ 
tunde los sentidos), el cazador se detie¬ 
ne confundido y comentará que creía 
estar aún a media hora de camino de la 
aldea, alrededor de los PJ el viento ha 
cesado y hay un silencio sepulcral. Al 


continuar, ei grupo se da de narices con 
La Santa Compaña: se trata de una 
larga hilera de espectros que recorren 
los montes en busca de personas que 
van a morir pronto, quien ios encuen¬ 
tra y no se pro teje con un círculo mági¬ 
co y la señal de la cruz, será arrastrado 
a la fila ocupando el último tugar y de¬ 
berá seguidos eternamente (el remedio 
para evitarlo pueden haberlo conocido 
los Pj en su conversación con Maruxa 
en el barco, o en Becerra al oír a los al¬ 
deanos). Hay 50 fantasmas en fila 
india, vestidos con mortajas y harapos: 
marineros, campesinos, mujeres, 
niños... todos ellos de una blancura 
marmórea, manteniendo un cirio en¬ 
cendido en la mano. El PJ que vaya en 
cabeza será rodeado por dios y sufrir 
un ataque sicológico contra su POD 
para ver si acompaña a los espectros; 
además todos tirarán COR y si fallan 
pierden IdlÜ. Sí los PJ intentar resis¬ 
tirse con violencia, más fantasmas se 
unirán hasta arrastrar a todos los vio¬ 
lentos, desapareciendo en la niebla con 
sus víctimas. Poco después la niebla 
despeja lo suficiente como para permi¬ 
tir a los sobrevivientes ver las tuces 
(esta vez verdaderas) de ia aldea. 

- Pal lozas y minas: 

La aldea está formada por 8 o 10 
“pallozas": casas con forma de círculo, 
hechas de piedra y tejado de paja, en 
cuyo interior conviven animales y per¬ 
sonas en una sola habitación. El olor es 
repugnante (como de pescado podrido, 
si queramos que los PJ empiecen a sen¬ 
tir palpitaciones) y las personas del 
lugar muestran signos de clara degene¬ 
ración genética: orejas grandes, cabeza 
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desproporcionadamente ancha.,* fruto 
de matrimonios consanguíneos y el ais¬ 
lamiento. 

Los PJ encontrarán refugio en una 
de esas pallozas, después de costarles 
mucho hacerse entender, pagando una 
pequeña cantidad* El interior esta ilu¬ 
minado por una hoguera en el centro 
de ía habitación, a la izquierda tres 
vacas están separadas por una cuerda 
de la zona destinada a los humanos, 
todo muy sucio y maloliente. Los luga¬ 
reños les ofrecerán un pan oscuro y un 
poco de tocino como cena (si no tienen 
escrúpulos pueden intentar comerlo a 
pesar del intenso olor a podrido) y des¬ 
pués les pasan un jarro de aguardiente 
(la prohibición del alcohol en USA 
puede hacer que algún aventurero 
ávido caiga desmayado por la fuerza 
del licor, lo cual puede hacer sospechar 
a los otros de un posible envenena¬ 
miento) (enfermedades y tratar enve¬ 
nenamiento), Si los Pi mencionan su 
encuentro con los fantasmas, todos los 
campesinos se san ligarán, terminando 
toda posibilidad de conversación; si 
optan por hablar de Troitiño y su mina 
de oro, ios habitantes de ia palloza les 
mirarán con respeto y preguntarán si 
también son amigos de los tf Amos“, sa¬ 
cando sus mejores manjares que hasta 
ahora mantenían ocultos, también in¬ 
dicarán (charlatanería) el camino a la 
mina, 

- ¿Oro?; 

Ai amanecer, los PJ pueden inten¬ 
tar buscar las cabalgaduras que hayan 
sobrevivido al ataque de los lobos: se¬ 
guir rastros; una vez localizadas inicia¬ 
rán la marcha hacia la mina: ésta se 
halla en un claro del bosque, en la lade¬ 
ra de la montaña, y toda la explanada 
junto a la base de la misma está cubier¬ 


ta de ceniza y troncos chamuscados, 
sobre la ceniza se adivinan impresas 
extrañas señales de patas: son las hue¬ 
llas de los Hongos de Yuggoth que 
mantienen en explotación el mineral 
(tirada de mitos para saberlo) y a quie¬ 
nes, al parecer, servía Troitiño. Los PJ 
pueden ver alguno entrar o deducir su 
existencia por las huellas, en el primer 
caso si no superan la tirada pierden 
ldó COR, en el segundo ld4. Si deci¬ 
den entrar a la mina deben enfrentarse 
a la colonia (10 o 15) y es muy posible 
que ocupen uno de sus recipientes para 
el cerebro muy pronto. Si disponen de 
material pueden intentar cerrar la 
abertura provocando un desprendi¬ 
miento, lo cual les merece un premio 
de Id 10 cordura y 10% más de Mitos, 

Allí no encontrarán ninguna pista 
sobre Troitiño, por lo que deben regre¬ 
sar a La Coruña (mientras se alejan 
pueden oír un aleteo sobre los rboles), 

- La romería: 

Si los investigadores acuden al Re¬ 
gistro Civil o al de la Propiedad, una 
vez superada la tirada de Bucar libros y 
Charlatanería, averiguarán que Troíti- 
ño está empadronado en Dombate, 
donde figura inscrito el Pazo de Carai¬ 
ra a su nombre. De nuevo alquilar n un 
coche y viajarán hasta allí; cuando lle¬ 
gan al pueblo se encuentran un pinto¬ 
resco espectáculo: la “Romería dos 
Mortos^, todos los habitantes de la re¬ 
gión acuden con sus parientes enfer¬ 
mos, epüpticos o locos metidos en 
ataúdes que transportan a hombros 
para pedir a la Señora de Dombate por 
su curación: esto lo averigüan con tira¬ 
da de antropología o conocimiento de 
costumbres, si no lo saben la reacción 
puede ser pintoresca*.. 

Allí encontrarán al alcalde del 
pueblo; Vicente Mosquera, quien des¬ 
pués de ser convencido con Discusión 
sobre la identidad y objetivos de los 
viajeros, les indicará el camino hacía el 
Pazo, advirtiéndoles con cinismo de 
que el muro está erizado de cristales y 
que por la noche hay perros sueltos. 
También les recomendará que eviten 
las playas pues se ven huellas extrañas 
y se oven gritos no humanos cuando 
hay luna nueva (en realidad lo que el 
alcalde pretende es alejar a los PI de la 
playa, donde se espera la llegada de un 
grupo de contrabandistas de los que él 
es jefe). 

Si los PJ deciden acercarse de día 
al Pazo, mientras avanzan (escuchar) 
oirán pasos tras ellos: es Paquiño, el 
tonto del pueblo, éste se ofrecerá a lle¬ 
varles a la Piedra “donde el Amo apa¬ 
rece y hay música y risas“* Si deciden 
seguirle les llevará a una colína, a 15 
km. deí pueblo, en medio de un tupido 


bosque de encinas, y desde cuya cima 
se ve el pazo* En ella se aprecian unas 
mina (Arqueología) de un castro celta, 
y en su centro un dolmen llamado “A 
Pedra da Serpe“, tirada de Descubrir: 
en la base del monolito hay huesos (hu¬ 
manos) tallados en forma de flautas* 
En él aparecen grabados signos que 
-tras superar tirada de Mitos- son reco¬ 
nocidos como propios de las sacrilegas 
ceremonias de los hombres serpiente 
(COR -ldó si no se pasa). Si deciden 
destruir la piedra ganan ldó Cor y 3% 
en Mitos* 

Cuando descienden de la colina 
oyen voces que llaman al niño: es su 
madre, quien les contará (sicología) 
que su hijo quedó loco desde que una 
noche se durmió en el castro de las 
vacas, y que éstas aparecieron descuar¬ 
tizadas y sin gota de sangre, antes de 
irse les mega que eviten esa colina, so¬ 
bretodo en noches de luna nueva como 
la de hoy (¡Qué casualidad!). 

Si los Pj esperan a la caída de la 
noche, verán cómo la cima de la colina 
se va llenando de ancianos, y de una ca¬ 
baña en minas salen IdlQ hombres- 
serpiente (tirada Cor y -10 si no ia 
pasan) que sacrifican un niño recien 
nacido entre clamores de los asistentes, 
unos 50, que proceden a devorar los 
restos. Una tirada de camuflaje nos 
dirá sí nuestros PJ pasan inadvertidos 
o son atacados por los ancianos de¬ 
mente. Estos son servidores de los 
hombres serpiente que les han prome¬ 
tido la eterna juventud a cambio de sa¬ 
crificios rituales de reden nacidos, 
viven ocultos en el bosque y los vecinos 
de los pueblos de alrededor no han de¬ 
nunciado nada pues muchos de ellos 
tienen allí algún familiar* 

Los Pj que salgan triunfantes de la 
refriega con los ancianos y los hombres 
serpiente serán compensados liberal- 
mente por el Guardian en proporción a 
como hayan actuado, Al amanecer el 
alcalde les dará dinero para que no 
dígan nada y les rogar que abandonen 
la zona lo más pronto posible para evi¬ 
tar represalias de los parientes de los 
ancianos (entre ellos ocupaba un lugar 
destacado Maruxa la del barco). 

- A por el libro: 

Aún deben nuestros héroes conse¬ 
guir el libro por el que han sido contra¬ 
tados, para ello han de penetrar en el 
Pazo, cerrado a cal y canto, tienen dos 
vías de acceso; de noche por ia playa 
(escalar el acantilado), en ella se trope¬ 
zarán con 5 contrabandistas que esta¬ 
ban desembarcando sus mercancías (el 
Guardian fijar sus características), 
están provistos de pistolas y escopetas* 
Si los PJ obtienen una tirada de Ocul¬ 
tase, no hay problema, pero si la fallan, 
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los contrabandistas intentarán elimi¬ 
narlos a tiros. Con tirada de Escuchar 
oyen que el alcalde del pueblo es quien 
les dirige. Tras 30 minutos de refriega 
aparecer la Guardia Civil complicán¬ 
dose aún más el asunto. La confusión 
puede ser aprovechada para largarse en 
silencio (Discreción). 

La segunda vía es por tierra, de¬ 
biendo escalar el muro y eliminar 5 pe¬ 
rros, la pared está coronada de cristales 
rotos que producirán heridas de no to¬ 
marse precauciones. La entrada a la vi¬ 
vienda se forzará con Fuerza contra 
Resistencia de 15, una vez dentro un 
asqueroso olor a podrido invade la at¬ 
mósfera, no hay nada de interés en las 
habitaciones y las ventanas están enre¬ 
jadas; una tirada de Descubrir Ies per¬ 
mite ver en la cocina una trampilla 
oculta que lleva al sótano, en él hay 
grandes barricas de vino, una de las 
cuales es una puerta secreta (nuevo 
Descubrir) acceso a la cámara donde se 
encuentra sentado en una mecedora, 
con el libro entre las manos, el cuerpo 
momificado de Troitiño (el tal froiti- 
ño era en realidad un mago de los hom¬ 
bres serpiente que pretendía la resurec- 
ción de su raza y por ello robó el libro, 
ocultándose en este lugar remoto, una 
imprudencia a la hora de recitar el he¬ 
chizo le ha transformado en ese cada- 
ver momificado, pero antes tuvo tiem¬ 
po de resucitar a 10 hombres serpiente 
-los hemos visto en la ceremonia de la 
colina, y ahora conoceremos al 
resto.,,)? si los PJ intenta quitarle el 
libro, la momia se hará pedazos, en 
este momento el Guardian hace una ti¬ 
rada de Descubrir para ver si los PJ se 
dan cuenta de que un panel de la cáma¬ 
ra se abre lentamente. Es la puerta de 
un pasadizo que comunica la casa con 
el castro, en la pared opuesta hay otra 
salida hacia la playa. De ambas saldrán 
5 hombres serpiente más, tirada de Cor 
por la momia de Troitiño y los Hom¬ 
bres serpiente. 

SÍ lo PJ quedan dueños del terre¬ 
no, pueden coger el libro pero aquel 
que lo tome primero ser perseguido por 
los trozos del cuerpo de Troitiño en su 
viaje de vuelta y posteriores aventuras. 
El investigador así atormentado puede 
usar el libro para aprender el conjuro 
inverso de resurrección que le libre de 
tan molesto acompañante, precia de¬ 
ducción de la Cor necesaria. 

Los hombres serpiente pueden in¬ 
tentar los siguiente conjuros (o uno de 
ellos): Llamar a Yig, Muerte Suspendi¬ 
da, Resurrección. 

En cuanto al contenido del libro y 
recom pensas a los jugadores que sobre¬ 
vivan, queda a disposición del Guar¬ 
dian. 


Dramatis Personae: 

* Luis T ro it i ño-pe rso na/brujo ser¬ 
piente: 

Fue: 14 Des: 14 Int: 18 Con: 12 
Apa: 12 Pod: 16 Tam:12 

Hechizos: ver texto 

* Edward Lambert: rector univer¬ 
sidad 

Fue: 8 Con: 10 Int: 15 Pod: 13 
Dea: 13 Apa: 12 Edu: 16 Cor: 65 

Habilidades^ Arqueología: 50%, 
Cantar: 30%, Elocuencia: 50%, Buscar 
libros: 75% 

* Sandra: hostelera 

Fue: 11 Con: 11 Tam: 15 Int: 12 
Pod: 7 Des: 8 Apa: 4 Edu: 7 Con 35 

Habilidades- Charlatán cria: 50%, 
Regatear: 60%, Sicología: 20%, Discu¬ 
sión: 20% 

* Capitán del Celtic: 

Fue: 12 Tam: 12 Int: 11 Pod: 13 
Des: 7 Apa: 8 Edu: 12 Cor: 65 

Habilidades^ Dibujar mapas: 
60%, Cantar: 30%, Astronomía: 70%, 
Pilotar: 80%, Nadar: 80% 

* Actor/Actriz: definir por el 
Guardian 

Habilidades^ Cantar: 60%, Sicolo¬ 
gía: 30%, Equitación: 30%, Elocuencia: 
40%, rdito: 40%, Conducir: 40% 

* Ganster “Piccolo” Johnny: 

Fue: 14 Tam: 12 Int: 8 Pod: 12 

Des: 12 Apa: 7 Edu: 8 Cor: 70 

Habilidades^ Camuflaje: 15%, 
Conducir; 60%, Charlatanería: 30%, 
Discreción: 40%, Vaciar bolsillos: 75% 

Armas; colt 45 y cuchillo 

* Meiga Maruxa: 

viaja en 3&, con un grupo de emi¬ 
grantes que regresan. 


Fue; 5 Tam: 9 Int: 10 Pod: 13 Des: 
4 Apa; 3 Edu: 6 Cor: 15 

Habilidades^ Diagnosticar enferme¬ 
dad: 30%, Charlataneria: 40%, Escu* 
char; 30%, Ocultarse: 60%, Prime¬ 
ros auxilios: 30%, Mitos: 20% 

* Cabo Romero: 

Fue; 12 Tam: 9 Int: 10 Pod: 10 
Des: 10 Apa: 8 Edu: 12 Cor; 60 

Habilidades^ Conducir: 30%, Pri¬ 
meros auxilios: 20% 

Arma: pistola de 9, marca ASTRA 

* Albertiño Dequidt, cazador: 
Fue: 14 Con: 13 Tam: 16 Int: 13 

Pod: 13 Des: 9 Apa: 8 Edu: 9 Cor: 
50 

Habilidades^ Botánica: 20, Ca¬ 
muflaje: 40 Discreción: 80 Equitación: 
50 Mitos: 3 Ocultarse: 40 Primeros au¬ 
xilios: 30 Seguir rastros: 80 Zoología: 
50 

* Lobos: ver manual 

* Fantasmas: ver manual 

* Vicente Mosquera, alcalde: 

Fue: 10 Con: 10 Tam: 12 Int: 10 

Pod: 9 Des: 6 Apa: 6 Edu: 12 Cor: 
60 

Habilidades^ Discreción: 40 Sico¬ 
logía: 40 Elocuencia: 40 

* Paquiño: 

Fue: 6 Tam: 4 Int: 3 Pod: 3 Des: 3 
Apa: 8 Edu: 6 Cor: 15 Mitos: 15 

* Viejos servidores: 

Fue: 13 Con: 10 Tam: 12 ínt: 8 
Pod; 4 Des: 12 Apa: 3 Edu; 6 Cor: 10 
Mitos: 30 

Armas: Cuchi líos ceremoniales y 
garrotes 

* Hombres serpiente: ver manual 

* Perros del Pazo: ver manual 
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LA NOCLA BE LA MUERTE 

Una aventara en Keriima 


POR AGAMENÓN Y FERIOLES 
COLABORADOR: 1/2 JUARDO EL 
BARDO 

ANTECEDENTES 

Tras Ja retirada de los nobles a la 
Ciudadela, Kerima cayó lentamente en 
la mayor anarquía. Sin embargo hubo 
una zona donde i a desgracia se ensañó. 
A unos 200 Km. de la ciudadda y 300 
años después de la defección, el ciclo se 
abrió en la noche y una bola de fuego 
cayó en Kerima, creando un círculo de 
ruina y destrucción de 500 metros. 
Una enorme nube de polvo se levantó 
y se depositó lentamente a lo largo de 
los siguientes días, cubriendo una zona 
de varios kilómetros cuadrados. 

Los muertos eran muchos, pero 
pronto se olvidaron cuando los habi¬ 
tantes de la zona comenzaron a perder 
el pelo y caérseles la piel debido a la ra¬ 
dioactividad del meteorito, que había 
sido generosamente repartida entre la 
nuble de polvo. Los más próximos a la 
caída murieron rápidamente, pero los 
más alejados resistieron. Los supervi¬ 
vientes comprendieron que su desgra¬ 
cia sólo había comenzado cuando sus 
hijos comenzaron a nacer mulantes. 

En la actualidad, casi 3000 años 
después, la zona es tabú para los bárba¬ 
ros que pueblan la mayoría de Kerima, 
tras ver las deformadas c increíbles 
criaturas que cada cierto tiempo salían 
de la zona. En el interior sólo quedan 
dos razas humanas mulantes, los Poku 
y los Vossahdoi. Las demás mutacio¬ 
nes han desaparecido, algunas por ina¬ 
daptadas y muchas por estériles. Ya no 
se producen mutaciones ya que la ra¬ 
dioactividad ha bajado a sus niveles 
naturales. 

Los Vossahdoi poseen pequeñas 
alas de muciélago que les permiten pla¬ 
near. Muy delgados, carecen de vello 
en la cara y suelen llevar el pelo hasta 
los hombros. Generalmente van des¬ 
nudos, con la piel curtida por la intem¬ 
perie, pero si hace frío usan capas de 
animal para protegerse. En la actuali¬ 
dad hay 2000 Vossahdoi. 

Los Poku son seres muy musculo¬ 
sos y poco ágiles. Su piel es oscura y 
muy resistente, el pelo es negro y los 
ojos castaños. Suelen ir desnudos ya 


que su gruesa piel les protege del frío y 
los roces. Su cuerpo es el de una hem¬ 
bra, pero sería un error clasificarles 
como hembra o macho ya que son 
hermafroditas puros, es decir, capaces 
de reproducirse independientemente. 

Pueden tener crías al mes de nacer, 
pero si lo intentan antes de los 10 años 
el embarazo suele terminar en un abor¬ 
to o en una cría deforme. Por su forma 
de nacer, todos los Poku son iguales 
entre sí, diferenciándose por la edad o 
marcas características (cicatrices, heri¬ 
das, etc.). Son capaces de comunicarse 
telepáticamente a cualquier distancia, 
lo que Ies hace muy difíciles de sor¬ 
prender. Viven de noche y son capaces 
de ver en la oscuridad, la luz les des¬ 
lumbra. En la actualidad hay 800 
Poku. 

RELIGION 

Ambas tribus adoran a La Madre, 
una diosa triple: la de Luz, adorada por 
los Vossahdoi; la de Sombras, adorada 
por los Poku; y la de Oscuridad, que las 


dos tribus consideran la diosa de la 
muerte. Las dos tribus se odian ya que 
cada una considera a la Diosa de ía otra 
como aliada de La Madre de la Oscuri¬ 
dad y, por tanto, diosa del mal. 

Piensan que La Madre reside en 
una estrella particularmente brillante. 
El día que esta estrella aparece en el fir¬ 
mamento se le llama el Día de la Ale¬ 
gría y se conmemora con una gran fies¬ 
ta. Tres meses después, cuando alcanza 
su mayor elevación, se celebra el Día 
del Amor con otra gran fiesta. Cuando 
al trimestre siguiente la estrella desapa¬ 
rece, es un día de luto y tristeza y se le 
llama la Noche de la Muerte. Final¬ 
mente, a los tres meses, se celebran ce¬ 
remonias religiosas en la Noche de la 
Esperanza. Estas cuatro fechas son ce¬ 
lebradas por las dos tribus, una por el 
día y otra por Ja noche, aunque los 
nombres son Vossahdoi. 

LA MADRE 

Es una diosa con tres facetas, ado¬ 
radas independientemente ya que son 
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incompatibles. La Madre de Luz apa¬ 
rece como una fuerte guerrera; la de 
Sombras como una poderosa cazadora; 
y la de Oscuridad como una hermosa 
cortesana. 

LUZ. 

Habilidades; Primeros auxilios, 
Otear, Conocimiento Vegetal, Desli¬ 
zarse en Silencio. 

Magia divina; Curación del Cuer¬ 
po, Curación de Heridas, Relámpago, 
Revelación, Ilusión Visual. 

Magia espiritual: Luz, Pared de 
Luz, Curación. 

SOMBRAS. 

Habilidades; Ataque con Arma 
Primaría, Escuchar, Rastrear, Conoci¬ 
miento Animal. 

Magia divina: Escudo, Visión del 
Alma, Bloqueo Espiritual, Llamar 
Nubes, Ilusión Olfativa. 

Magia espiritual: Sombras (como 
Luz), Garrotazo, Rielar. 

OSCURIDAD. 

Habilidades: Esquivar, Habla 
Fluida, Ocultar, Conocimiento Mine¬ 
ral. 

Magia divina: Miedo, Crear Fan¬ 
tasma, Estallido Mental, Locura, Ilu¬ 
sión Sonora. 


Magia espiritual: Oscuridad 
(como Luz), Disrupción, Pared oscura. 

Los Vossahdoi tienen su templo 
alrededor del meteorito, porque es una 
parte de la estrella donde vive La 
Madre. La leyenda dice que Ella lo 
lanzó para matar a los enemigos de los 
Vossahdoi. Consideran que la Sombra 
es la Luz corrompida por la Oscuridad, 
por lo que jamás serán derrotados ya 
que aquella necesita de la Luz para 
existir. 

Los Poku comparten el templo al¬ 
rededor del meteorito. Las razones son 
las mismas, pero eran ellos los oprimi¬ 
dos. Consideran que la Luz y la Oscuri¬ 
dad quieren aplastarlos, ya que son la 
negación de ambas, pero jamás lo lo¬ 
grarán ya que su unión volverá a pro¬ 
ducir Sombra. 

No existen adoradores de la oscu¬ 
ridad, caso de haberlos serían expulsa¬ 
dos o muertos. Es temida y odiada, y 
sólo se le dedican unos rituales durante 
ia Noche de la Muerte para aplacar su 
furia y rogar que no les lleve a su lado. 
Es la única ocasión en que ambas tri¬ 
bus realizan algo conjuntamente. 

LA AVENTURA 

Todos los PJ deberán ser Vossah¬ 
doi, por lo que se les debe leer las par¬ 


tes del módulo que hagan referencia a 
ellos, así como lo que deban saber de 
sus vecinos. Los PJ se crearán usando 
ios datos del final del módulo, también 
se deben crear a los PNj así como una 
serie de Pokus, Diablos de la Noche, 
grifos, etc. Para que ios jugadores se 
adapten a su nueva condición se debe 
jugar algunos días normales, recomen¬ 
damos algún encuentro con Pokus o 
Grifos. 

El tiempo atmosférico fue detalla¬ 
do en el módulo “Kerima*\ En un 
radio de 5 Km. desde el templo usar la 
siguiente tabla de encuentros: 


Clase de encuentro 

DÍA 

30% 

NOCHE 

20% 

ld2 Poku 

01-40 

01-40 

ld3 Vossahdoi 

05-21 

41-50 

3+ldó Poku 

22 

51 "70 

2d6 Vossahdoi 

23-29 

71-73 

1 Conejo 

30-69 

74-83 

[di Grifos 

70-76 

84-93 

ld3 Halcones murante 

77-00 

94-98 

1 Diablo de la Noche 

— 

99-00 


A más de 20 Km. del templo usar 
la tabla de zona bárbara del módulo 
“Kerima”. La zona intermedia está 
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deshabitada, 2% de encuentros a deter¬ 
minar en la tabla de la zona más próxi¬ 
ma, 

LA TRAMA 

Uno de ios sacerdotes Poku, al que 
llamaremos Abutar, está teniendo con¬ 
tactos con La Madre de la Oscuridad 
con el fin de eliminar a los Vossahdoi y 
volver a los Poku al recto camino, 

Abntar nació de un Poku de 8 años 
y por ello es capaz de pensar indepen¬ 
dientemente de sus congéneres y de 
ocultarles sus pensamientos, caracte¬ 
rística única entre los Poku. Siempre se 
consideró un extraño en la tribu, le re¬ 
pugnaba tener que compartir sus ideas 
y deseos con los demás. La razón de su 
diferencia la encontró en La Madre de 
la Oscuridad, él era diferente porque 
era el enviado de La Madre para resta¬ 
blecer su poder. En otro tiempo Eos 
Poku fueron adoradores de la Oscuri¬ 
dad, pero han sido corrompidos por la 
Luz de ios Vossahdoi, y ahora adoran a 
las Sombras. 

Para lograr sus fines se ha conver¬ 
tido en sacerdote del templo, donde 
sus sospechas se vieron confirmadas al 
descubrir la entrada a una capilla se¬ 
creta justo debajo del meteorito. En 
esta capilla se concentra toda la energía 
de los adoradores del meteorito y él 
piensa usarla para lograr la interven¬ 
ción de La Madre Oscura. Durante las 
ceremonias habituales sólo hay energía 
suficiente para convocar un Diablo de 
la Noche, por lo que piensa usar la 
Noche de la Muerte, cuando se realizan 
los ritos de La Madre Oscura, para 
traer varios Diablos de la Noche y que 
La Madre le conceda su bendición. 

La aventura comenzará cuando 
una mañana los PJ sean convocados 
ante una sacerdotisa en el templo. Allí 
se les dirá que la noche anterior dos to¬ 
rres Vossahdoi fueron saqueadas y 
todos sus habitantes muertos. Las 
puertas de las casas aparecieron hundi¬ 
das y todos sus habitantes asesinados 
salvajemente. Esta es la tercera noche 
que algo así sucede y ya son ló los Vos- 
sahdoí muertos de esta forma. Hay que 
averiguar cómo logran subir los Poku 
hasta la torre burlando la vigilancia, 
que había sido reforzada. Los PJ ya sa¬ 
bían de estos ataques, probablemente 
conocían a alguno de los muertos. Lo 
extraño del caso es que nilos vecinos ni 
los atentos Escudos oyen o ven algo. Se 
han creado tres grupos especiales para 
patrullar por la noche y descubrir a los 
comandos Poku, los únicos capaces de 
esta cobarde acción. Los PJ formarán 
uno de estos grupos. 

La realidad es que sólo faltan 
cinco noches para la Noche de la Muer¬ 


te y Abutar está convocando un Diablo 
cada noche para irse preparando y con¬ 
seguir una atmósfera de odio y temor 
propicia a la llegada de La Madre. Este 
Diablo de la Noche es el responsable de 
los ataques y no los Poku. La misión de 
los PJ es detener a Abutar antes de que 
realice la invocación, las formas como 
pueden enterarse de ello son muy va¬ 
riadas, por lo que nosotros sólo dare¬ 
mos algunas de las posibles fuentes de 
información y una guía de los aconteci¬ 
mientos, que variará en función de la 
actuación de los personajes. 

GUIA DE ACONTECIMIENTOS 

I a noche: Una nueva casa es asal¬ 
tada y no hay supervivientes, 3 muer¬ 
tos más. 

Día: Se convoca apresuradamente 
una reunión del Círculo, Las más deci¬ 
didas piden un ataque inmediato con 
todas las fuerzas sobre los Poku, esta 
sangría no puede continuar. La cerca¬ 
nía de la tregua por la Noche de la 
Muerte hace que la decisión sea pos¬ 
puesta. 

2 a noche: Otra casa es atacada y 
sus cuatro ocupantes asesinados. En 
esta ocasión ios Escudos llegan rápida¬ 
mente, pero no logran hallar nada 
salvo que la habitación está helada. 
Uno de los Escudos afirma haber visto 
cómo un retal de oscuridad salía por la 
puerta, y que ai pasar junto a él sintió 
un contacto frío como la muerte. El 
Círculo Interior le prohíbe comentarlo 
y sólo se informa a los grupos especia¬ 
les. 

Día: Los rumores se han extendi¬ 
do y la gente está temerosa de salir de 
sus casas. Se comenta que la Madre 
está débil y que la Oscuridad extiende 
sus tentáculos. 

3 a noche: Comienza la tregua entre 
Poku y Vossahdoi. A pesar de ello dos 
casas son asaltadas y mueren 5 Vossah¬ 
doi, esta vez quedan dos supervivien¬ 
tes en estado catatónico. 

Día; Gran conmoción ante el ata¬ 
que ya que la tregua siempre había sido 
respetada. Se producen escaramuzas y 
mueren tres Poku desprevenidos. Los 
sacerdotes de las dos razas se reúnen en 
el templo, los Poku aseguran no tener 
nada que ver y muestran su consterna¬ 
ción ante los ataques. Para el mediodía 
ya han parado Jos altercados, aunque la 
suspicacia por ambos bandos no desa¬ 
parece. 

4 a noche: Nadie duerme tranquilo 
esta noche, los amigos y familiares se 
reúnen alrededor de grandes hogueras 
para hacer guardias. No hay ataques 
esta noche porque Abutar teme ser des¬ 
cubierto antes de tiempo. Los heridos 
de la noche anterior mueren, pero 


üMís 


antes logran balbucear que fueron ata¬ 
cados por “seres negros y fríos como la 
noche”. 

Día: Los recelos continúan, los 
Poku montan guardia en sus refugios 
temerosos de una trampa de los Vos* 
sahdoi. Comienzan los preparativos 
para la ceremonia de la noche, los Vos- 
sahdoí están convencidos de que La 
Madre necesitará esta vez toda su fuer¬ 
za para derrotar a la Oscuridad. 

Noche de la Muerte: La ceremonia 
comienza tras ciertos roces entre las 
dos tribus, ti ambiente es tenso, con 
mucho miedo y nerviosismo. Abutar se 
sitúa en la capilla subterránea, y en el 
momento álgido déla ceremonia inten¬ 
tará realizar la invocación, tai y como 
se indica más adelante. 

EL TEMPLO 

El templo tiene forma circular, 
con un patio interior. En el centro de 
este patio, bajo una cúpula, se encuen¬ 
tra el meteorito, una esfera de piedra 
negra de 50 em. de diámetro. En la 
zona este viven las sacerdotisas Vos¬ 
sahdoi, realizando sus ritos por eí día; 
y en la oeste los Poku, que adoran a su 
diosa por la noche. La zona Poku es os¬ 
cura, con pequeñas ventanas, en mal 
estado y comunicada con las alcantari¬ 
llas. La zona Vossahdoi está muy bien 
conservada, han abierto grandes venta- 
nales y se entra y sale por el techo. Las 
habitaciones secretas de los sótanos 
eran desconocidas hasta que fueron 
descubiertas por Abutar, que no ha 
compartido su conocimiento. 

El templo es un Templo Mayor 
para las dos religiones. Los Poku tie¬ 
nen 20 sacerdotes en el templo y los 
Vossahdoi 25 sacerdotisas, el resto de 
ellas (65) viven en el exterior ayudando 
a la tribu y proporcionando consejo es¬ 
piritual, El meteorito está protegido 
por 4 Relámpago-2, 1 Guardia-1 y 1 
Disolver Magia-5; la Gran capilla Vos¬ 
sahdoi por i Relámpago-3; y la Gran 
capilla Poku por un Guardia*2. 

Existe un pacto entre las dos tribus 
tal que aquellos que estén a menos de 
100 metros del templo, sea cual sea su 
tribu y en cualquier momento, no po¬ 
drán ser atacados. En caso que sea ne¬ 
cesario serán los sacerdotes los encar¬ 
gados de decidir si deben dar cobijo o 
expulsar al personaje. También las dos 
noches anteriores y la posterior a una 
de las cuatro grandes fiestas existe un 
pacto de no agresión en todo el territo¬ 
rio para permitir la preparación de las 
mismas. 

En la biblioteca se conservan 
todos los libros que se han encontrado, 
los conservan ya que los consideran ob¬ 
jetos religiosos. Para encontrar una 
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PlffiNTft BAJA 


ffibl iOtTCa 

Cwedür 

f>arr capí Ma 

Sala ífe estar 

Dona i tor ¡ o Sacerdote Fo<u 

Sala de reuniones 

Capí Na 

Despensa 

yacía 

Escalera aí prírer piso 
Escatef-í I [a al sótano 


PRIMER PrSO 


Borflitori» tIEENfl BEfllR-DO 
Itoractorio WLESfl niRNMO 
DoraítoriD sacerdotisa Uossahdoi 
íll*a«n 
l É ac í a 

Escalera a ía planta baja 
Abertura en ef techo 


SOTflWO 

Doraitorio FTLfiEfi 

Boraitorio TORMEN 

Dorai torio flEUTflR 

Antesala 

Capí 11 a secreta 

Itonaitorio sacerdote PoKu 

ftlaacéri 

Despensa 

yacía 

Escalerilla a fa planta baja 
Puerta secreta 
A! cantar ¡ í la 


puerta secreta se debe estar buscando y 
pasar una tirada de (INT+PER+Rus- 
car), si se sabe que hay un pasadizo se¬ 
creto será (INT+PER+Buscar}*2 y si se 
sabe la localización aproximada 
{INT+PER+Buscar)*3, Para abrir ia 
puerta hay que pasar una tirada de {In- 
ventar+DES)*4 o tirarla abajo, 8 pun¬ 
ios de armadura. La capilla consta de 
un altar de mármol, sobre la que hay 


una bandeja, un copón y dos candela* 
bros, todo ello de plata; y dos grandes 
braseros apagados con cenizas y car¬ 
bón en el interior. Las paredes inicial- 
mente blancas están ahora ennegreci¬ 
das, Estará todo a oscuras salvo por la 
luz que entra por una pequeña abertura 
superior, que da debajo del meteorito, 
cuya función era la de evacuación de 
humos. 


La ceremonia de la Noche consiste 
fundamentalmente en una vigilia, en la 
que los iniciados y laicos están en la ex¬ 
planada del exterior del templo, los 
Vossahdoi alrededor de hogueras, 
mientras los sacerdotes circulan entre 
ellos hablándoles sobre temas religio¬ 
sos sencillos e intentando lograr un es¬ 
tado de paz espiritual y comunión con 
La Madre. Cuando falta nna hora para 
el amanecer y la desaparición de La 
Madre durante seis meses, las sacerdo¬ 
tisas Vossahdoi y 100 Pokus seleccio¬ 
nados entran al recinto interno. Los 
que se quedan fuera comienzan a rezar 
a La Madre y a pedir por el éxito de sus 
sacerdotes. Los del interior comienzan 
un complicado ritual destinado a pedir 
a la Oscuridad que sea clemente con 
ellos y con La Madre. Este ritual termi¬ 
na exactamente al amanecer, con todos 
los sacerdotes lanzando su energía a La 
Madre para ayudarla en su larga 
lucha. 

Abutar estará en la capilla desde 2 
horas antes del amanecer preparando 
todo, se habrá deslizado hasta allí 
cuando nadie le veía. Comenzará su ri¬ 
tual a la vez que los sacerdotes y pedirá 
la Intervención Divina justo en el mo¬ 
mento final, aprovechando la energía 
que se concentra en ese punto. Tendrá 
en ese momento su PER más 1 pto. por 
cada sacerdote, es decir, 203 ptos. de 
PER que aseguran la intervención. Sus 
peticiones serán una Pared Oscura de 
100 m, de radio que ponga en total os¬ 
curidad el templo y la explanada exte¬ 
rior, 10 Diablos de la Noche y que se le 
convierta cu su sacerdote dándole tres 
veces todos los hechizos divinos y espi¬ 
rituales de La Madre de la Oscuridad, 
El coste será de 8D20 por la Pared, 
1D8 por cada Diablo y 3D10 por los 
hechizos. Los ptos. de PER se cogerán 
primero de los sacerdotes y luego de 
Abutar, si ia PER de éste llega a 0 mori¬ 
rá. 

Si Abutar sobrevive mandará 5 
Diablos contra las sacerdotisas Vos¬ 
sahdoi y el resto contra los Vossahdoi 
del exterior, con lo que posiblemente 
acabe con todas las sacerdotisas y haga 
un terrible estrago entre el resto de la 
tribu. Si muere los Diablos saldrán sin 
control y atacarán a todos los sacerdo¬ 
tes, matando a muchos pero los del ex* 
terior podrán huir, Pared Oscura 
durará quince minutos y tras ello desa¬ 
parecerá junto con los Diablos. Si Abu¬ 
tar ha sobrevivido esperará hasta la 
noche en la capilla y entonces traerá 
más Diablos e irá a pedir la ayuda de 
los Poku para acabar con todos ios 
Vossahdoi. 
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POSIBLES FUENTES DE 
INFORMACIÓN 

1) El Diablo de la Noche respon¬ 
sable de los ataques a las torres sólo 
está en Kcrima durante la noche, va 
que el Sol le mataría. Es convocado 
desde la capilla por Abutar cuatro 
horas después del ocaso, sale por la cu* 
pula del meteorito y ataca una o dos to¬ 
rres. Tras esto regresa a ía capilla secre¬ 
ta del templo, donde se desvanece. Si 
los PJ encuentran ai Diablo y le siguen 
podrán ver que se esconde en el tem¬ 
plo, 

2) Si se interroga ai Escudo que 
vio al Diablo la 2 a noche, éste no dará 
más información que la indicada en la 
guía de acontecimientos. Si alguno de 
los PJ le pregunta específicamente 
hacia dónde se dirigió la sombra, el Es¬ 
cudo responderá que después de repo¬ 
nerse de la sorpresa intentó buscarla y 
le pareció que desaparecía en el tem¬ 
plo, que estaba bastante cerca, pero no 
puede asegurar si realmente lo vio o si 
fue un producto de su conmocionada 
imaginación. 

3) Tras la reunión entre los sacer¬ 
dotes Poku y Vossahdoí se les llamará 
para informarles de que los Poku afir¬ 
man no haber atacado, jamás han roto 
la tregua desde su implantación. 

4) Pueden intentar hacer hablar a 
los supervivientes del ataque de la 3 a 
noche, antes de que mueran. Para ello 
primero deberán sacarles de su estado. 
Si lo consiguen les describirán al ata¬ 
cante (ver la descripción del Diablo) 
así como los poderes que usó contra 
ellos. Esto debe servirles para olvidarse 
de los Poku y pensar en algo sobrenatu¬ 
ral y, por tanto, en el templo. Si no 
hacen esto las últimas palabras de los 
heridos, antes de morir, deben también 
orientarles, 

5) Si se interroga a otros Vossa ti¬ 
dal, sus respuestas seguirán el sentir ge¬ 
neral indicado en la guía de aconteci¬ 
mientos. 

6) Al interrogar a las sacerdotisas 
del templo, éstas afirmarán no haber 
notado nada extraño estos últimos 
días, Abutar realiza las invocaciones 
con mucha precaución. Sí podrán decir 
que los sacerdotes Poku están muy al¬ 
terados debido al escandaloso compor¬ 
tamiento de nno de sus miembros. 
Para conocer más detalles deberán ha¬ 
blar con Mima Agair-do, la sacerdotisa 
más anciana y auténtica jefa de la 
tribu. 

7) Para hablar con Mírna deberán 
solicitar una entrevista y dar una 
buena razón. Mima tiene 73 años y ya 
no es capaz de volar. El escándalo es 
debido a que un sacerdote Poku, Abu¬ 
tar, fue descubierto hace 20 días en la 


biblioteca del templo intentando desci¬ 
frar el contenido de los tomos. El pro* 
blema es que actuó sin el conocimiento 
de sus congéneres, lo que es inconcebi¬ 
ble para los Poku. Para más detalles les 
mandará a su hija Valesa. 

8) Valesa Mima-do, la hija de 
Mima, es la más poderosa de las sacer¬ 
dotisas. Tiene 45 años y es una adora¬ 
dora fanática de La Madre, en pose¬ 
sión de todos sus hechizos divinos y 
espirituales. Fue ella quien descubrió a 
Abutar en la biblioteca durante el día, 
incumpliendo lo pactado, por lo que le 
atacó, derrotándole y obligándole a 
huir. Si es hábilmente interrogada re¬ 
conocerá que ella, la poderosa Valesa, 
fue la derrotada al ser tomada despre¬ 
venida por un extraño conjuro que le 
lanzó Abutar y la hizo salir corriendo 
despavorida. Ella está segura de que 
este hechizo no pertenece a la cultura 
Poku (se trata de Miedo). 

9) Si intentan hablar con los sa¬ 
cerdotes Poku, serán conducidos ante 
Falaia, encargado del templo. Se debe* 
rá hacer un contacto mental y si los PJ 
vienen con malas intenciones, éstas 
serán reveladas y serán expulsados. Sin 
embargo, si vienen honestamente Fa¬ 
laia les ayudará en lo que pueda. Tras 
ser descubierto a Abutar se le ha prohi¬ 
bido salir del templo y debe permane¬ 
cer en su habitación, salvo para asistir 
a las ceremonias. Se ha investigado su 
conducta y no se ha descubierto nada, 
excepto io que ha comunicado Tormin. 

10) Tormin, es el vecino de Abu¬ 
tar. En su opinión, éste siempre ha sido 
muy extraño y reservado. Varias veces 
ha entrado en su habitación y no lo ha 
encontrado, como por su habitación no 
ha pasado dehe haber salido por la 
zona Vossahdoi, Esto ha sucedido en 
dos ocasiones desde que le fue prohibi¬ 
do salir de su habitación. 

11) Si Abutar es interrogado ac¬ 
tuará inteligentemente y no reconocerá 
nada. Si piensa que alguien, Poku o 
Vossahdoi, sabe demasiado y puede 
crear problemas intentará matarle, ya 
sea personalmente o con un Diablo, y 
esconderá su cuerpo en la antesala de la 
capilla. 

EPÍLOGO 

En el caso de que los PJ no logren 
detener a Abutar y sobrevivan, los ju¬ 
gadores serán juzgados y defenestra- 
dos, a menos que el Master quiera 
prolongar la acción. Los Poku no acep¬ 
tarán a la Oscuridad y se reunirán para 
derrotarla. Los Vossahdoi pensarán 
que todo ha sido una vil trampa de los 
Poku y llamarán a la tribu para elimi¬ 
nar definitivamente a semejantes trai¬ 
dores. Los PJ deberán intervenir para 
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convencer al Círculo de que los Poku 
no son responsables y de que se debe 
realizar una alianza. 


EXTENSIONES 

NUEVOS DATOS DE KER1MA 

El nombre de Kerima se aplica 
tanto al desaparecido Imperio como a 
su desmesurada capital y al planeta en 
que está. Este planeta es semejante a la 
Tierra. Sin embargo existen dos carac¬ 
terísticas que le dan un carácter pro¬ 
pio. 

No tiene ninguna luna, tan sólo di¬ 
minutos satélites capturados cuyo re¬ 
flejo es muy pequeño. Las noches son 
más oscuras, como las de Luna Nueva, 
y no existen más mareas que las sola¬ 
res. 

El eje de rotación de Kerima es 
perpendicular a su órbita alrededor de 
la estrella Sol. Todos los días y noches 
de Kerima tienen la misma duración, 
12 horas, v no hay variación de las con¬ 
diciones climatológicas a lo largo del 
ano. Para saber en qué época del año se 
está se usa la posición de las estrellas. 
En sitios civilizados, como la ciudade- 
la, se lleva la cuenta de ios días v los 
años. La ciudad de Kerima está coloca¬ 
da en la franja de primavera perma¬ 
nente. 

'COMBATE TRIDIMENSIONAL 

Dado que es muy posible que se dé 
el combate aéreo, damos una serie de 
normas que amplían las de RQA, págs, 
29 V 33. Se usan dos fichas por criatura. 
En una trama hexagonal se lleva los 
movimientos en planta y en otra cua¬ 
driculada (una hoja de cuaderno) se re¬ 
gistran las alturas sobre el suelo o los 
techos. 

La distancia a usar para el cálculo 
del alcance de las armas será la distan¬ 
cia horizontal, más el doble de la dis¬ 
tancia vertical si el objetivo está por 
encima del atacante. Los modificado¬ 
res de las posibilidades de ataque 
son: 

+10 Blanco atacado desde una al¬ 
tura superior. 

-10 Blanco atacado desde una al¬ 
tura inferior. 

-10 Blanco en movimiento. 

-10 Atacante en movimiento. 

-10 Atacante no habituado a 
volar. 

El movimiento está limitado por 
el ángulo máximo de ascensión, que no 
puede ser superado, y el ángulo máxi¬ 
mo de descenso, que si es superado se 
entra en barrena. En una caída en ba- 
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rrena se desciende cada asalto (10*n° 
de asaltos cayendo) en metros. Para 
salir de la barrena se debe sacar en 
1 di 00 menos de DES*3. Si tras un Em¬ 
pujón el blanco “cae al suelo” se consi¬ 
dera que ha entrado en barrena. Si las 
heridas impiden a una criatura el uso 
de ios órganos de vuelo (pecho o alas), 
o queda inconsciente, caerá en barrena 
y no podrá intentar salir de ella hasta 
recuperar la consciencia o se cure las 
heridas. 


CARACTERÍSTICAS 
DE LAS CRIATURAS 

VOSSAHDOI 

Las características son las de im 
manos normales, salvo las que indica 
mos a continuación: 


Ala B 


Cabera 


Ala I 

PA , 


PA 



PS ,«« 


Fb ... 


PG 


Pecho 


Brazo J) 
PA * *, 
P6 , p. 


PE... 

Abdomen 

PA 

P& 


Brazo í 

PA ... 
P6 


Pierna D 
PA pp, 
P5 * <» 


Pierna 1 
PA 

PG *pp 


Tabla Localizaciones Golpe 
(Sólo en Vuelo) 


C.C. 

Localiz. 

Misil 

01-04 

Pierna D 

01-03 (.33) 

05-08 

Pierna I 

04-06 (.33) 

09-11 

Abdomen 

07-09 (.33) 

12 

Pecho 

10-13 (.40) 

13 

Ala D 

14 (.17) 

14 

Ala I 

15 (.17) 

15-16 

Brazo D 

16-17 (.25) 

17-18 

Brazo I 

18-19 (.25) 

19-20 

Cabeza 

20 (.33) 


TAM - 5+2 Dó 
Mov - andando 3 

volando ó máx. 4 min. 

Angulo máx, ascenso - 1/3 (18°) 
Angulo máx. descenso - 1/2 (27°) 

En su lengua el nombre Vossahdoi 
significa “Hijos del Viento”, Sus hue¬ 
sos están huecos, resistentes pero frági¬ 
les, Las armas contundentes les produ¬ 
cen doble daño, al romperles los 
huesos. Para el cálculo del Empujón se 
usan los puntos de daño sin doblar. 





Al volar no pueden llevar una 
CAR superior a la mitad de sus puntos 
máximos de fatiga o entrarán en barre¬ 
na, y no podrán salir de ella hasta li¬ 
brarse del exceso de CAR. Por ello sue¬ 
len ir sin ropas ni armadura, y sólo 
transportan sus armas para cazar o 
guerrear. Sus armas habituales son 
arco corto y jabalinas. 

Las alas son su punto débil ya que 
de quedar inútiles no podrían refugiar¬ 
se en sus torres y serían muertos por los 
Poku. Para defenderse usan el conjuro 
de Protección v cuando están en tierra 
pliegan sus alas, usar la tabla de locali¬ 
zaciones para humanoides. Para des¬ 
pegar necesitan 10 metros de terreno 
despejado donde tomar velocidad o 3 
metros de espacio y luego una caída de 
2 metros. 

Las casas Vossahdoi están cons¬ 
truidas sobre resistentes torres de 8 
metros de altura, que impiden que los 
Poku puedan alcanzarles o derribarles. 
Son excelentes constructores y sacan 
los materiales de las casas cercanas. 

Adoran a la parte de Luz de la 
Madre. Sus sacerdotes son siempre 
hembras. Estas al nacer ingresan en el 
Círculo, donde aprenden los Misterios 
Inferiores, algo de magia e historias de 
la tribu. Al llegar a ia pubertad, aque¬ 
llas que quieren y están dotadas 
(5%-lQ%) entran en el Círculo Interior 
donde se inician en los Grandes Miste¬ 
rios, convirtiéndose en sacerdotisas de 
La Madre. Aquellas que no ingresan 
permanecen en el Círculo y continúan 
con el aprendizaje de magia y otros co¬ 
nocimientos, toda su historia y tradi¬ 
ción es oral. El Círculo Interior es 
quien controla la tribu, pero en asuntos 
muy graves se convoca al Círculo para 
asesorarse. 


Los Vossahdoi aceptan que, con la 
gracia de La Madre, las hembras conci¬ 
ben ellas solas a sus crías. Esta creencia 
es reforzada por ia inexistencia de ma¬ 
chos entre ios Poku, Una de las ense¬ 
ñanzas de ios Grandes Misterios es 
que, además de la bendición de La 
Madre, es necesaria la participación de 
un macho en la concepción. Este secre¬ 
to, como el resto de los Grandes Miste¬ 
rios, está prohibido revelarlo bajo pena 
de defenestración. 

Aquellos machos que destacan en 
el combate son introducidos en el Es¬ 
cudo y se íes llama Escudos, soldados. 
Son mantenidos por la tribu y se dedi¬ 
can a la vigilancia y protección de la 
tribu frente a ios Poku. No son admiti¬ 
das hembras Escudo, la pérdida de un 
macho no es tan grave como la de una 
hembra, lo que no significa que no 
haya buenas guerreras. Ser un Escudo 
es el puesto de mayor responsabilidad 
que puede obtener un macho. 

Las posibles profesioens de los PJ 

son: 

- Macho cazador: pasa el día ca¬ 
zando los grandes conejos de la zona y 
otros animales, también intenta conse¬ 
guir raíces o frutas. Sabe conservar la 
carne y curtir las pieles que usa en su 
casa. 

- Hembra cazadora: dedica parte 
de su tiempo a la caza, pero también 
debe estudiar y realizar los ritos de ini¬ 
ciada de La Madre, En ausencia de sa¬ 
cerdotisas se ocupan de organizar el 
pueblo y de solucionar los problemas. 

- Escudo: desde joven se ha dedi¬ 
cado a la protección de la tribu y ha lu¬ 
chado varias veces contra los Poku. 

- Sacerdotisa: Son las guías espi¬ 
rituales y terrenales de la tribu. Dedi¬ 
can todos sus esfuerzos a la adoración 
de La Madre y conseguir su bendición. 
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I Encuentros en Algorta 

Los pasados días 29-30 de junio y 1 de 
julio se celebraron Los 1 Encuentros de Rol y 
Simulación de Algorfa, que organizados por 
Hobbies Guinea en colaboración con el Aula 
de Cultura de Getxo (Geíxoko Kultur 
Etxca). Han contado con la participación de 
ciento diez aficionados de la localidad así 
como de otros venidos desde Portugalete» 
Las Arenas» Getxo, Sestao, Bilbao, etc. 

En un pabellón de cuatrocientos me- 
tros cuadrados comamos con casi todo lo 
que podíamos imaginar para hacer de estos 
primeros encuentros una piedra de toque 
para iodos ios grupos desperdigados que 
aún no están constituidos como club de lo¬ 
calidad. 

Megafonía inalámbrica» música am¬ 
biental, stands individuales con 20 mesas 
de 2x!, proyección de vídeos y la colabora¬ 
ción de casas como Joc I nlcmariona!. Jue¬ 
gos sin Fronteras, M.B.y Diseños Orbitales 
fueron el material tangible con el que Hob- 
bies Guinea abordaba esta desmesurada 
tarea. 

¥ salió bien a pesar de todos los clási¬ 
cos problemas que se suelen dar en estos 
casos: falta de masters, exceso de jugadores 
inscritos a un mismo juego, falta de jugado¬ 
res en otras mesas» replantean! íento de 
algún juego oficial y algún quebradero de 
cabeza más. 

Las enormes ganas de jugar, y sobre 
todo a jugar a El Señor de los Anillos que 
tenía más del 70% de los inscritos» nos obli¬ 
gó a ceder parle del peso de la organización 
al criterio, creemos que justo, de los masters 

-- - — - --— 


Crece la afición Indica. Es la moda 
del rol se oye en las escuelas por Barcelo¬ 
na, cuando entre clases y recreos grupos 
de estudiantes se transforman en ávidos 
y sesudos aventureros o investigadores, 
enfrascados en un lenguaje indescifrable 
para los curiosos que aún no están en la 
moda . 

Los de la moda no se citan para 
cañas, ni htronas, ni en la disco, sino 
para partidas, aventuras... ¡para jugar! 

Leen y releen libros y manuales. La 
lectura es aún más ávida si ei enigma a 
descifrar es para el próximo día. 

¥ bajo el brazo, o aún mejor, en un 
abultado cartapacio repleto de libros y 
notas, suele encontrarse LIDER. 

LIDER nació de la afición, su obje¬ 
tivo es dotarla de información, ofrecer 
nuevos escenarios y aventuras, informar 
de los avances del hobby. 

La fórmula química del wargame/ 
temático/rol por la que apostó la línea 
editorial ha cristalizado. 

Ó.OOO LIDER 16, 6-000 LIDER ] 7, 
6.500 LIDER i8, 6,000 LIDER 19 v en 
preparación 10.000 LIDER 20, con 
1.000 suseriptores» hacen pasar de un 
deseo a la realidad su rol de columna 
vertebral o eje de la afición al hobby In¬ 
dico. 

V_ 


que al fin y al cabo deben ser árbitros y jue¬ 
ces en cada partida. 

El experimento que suponía proponer 
a priori unos juegos oficiales para estas jor- 
nadas en parte no tuvo cí éxito esperado, ya 
que juegos como Star Wan , o Traveller. o 
Advanced HeroQuest no tuvieron una ins¬ 
cripción inicial que los justificara como 
tales. Hay que tener en cuenta de todos 
modos que Algorta acaba de despertar a los 
juegos de simulación y wargame. 

Es por ello, que ai final, juegos como 
A D&D. Okinawa, Warhammer y Talismán 
lueron jugados en sendas mesas extraofi¬ 
cialmente en partidas improvisadas. 

La sorpresa mayor fue el inesperado 
éxito que tuvieron cuatro mesas en las que 
permanentemente hubo lista de espera para 
jugar al HeroQuest. 

Es paradójico hasta cierto punto que 
un juego tan simple produjera tanta expec¬ 
tación, pero pensamos en la cantidad de jo- 
vencísirnos jugadores cuyas edades oscila¬ 
ban entre diez y doce años que aún no 
teniendo acceso a juegos de mayor comple¬ 
jidad mostraban interés por este juego cuyo 
mayor atractivo a nuestro entender es la pa* 
rafemalia con que ha sido dotado ya de fá¬ 
brica. Quizá esto pudiera muy bien ser una 
gran idea para cualquier fabricante capaz de 
combinar un buen juego, unos escenarios 
más que aceptables y un surtido de figuras y 
elementos de mobiliario que aún haciendo 
ei juego doble de precio que uno de tipo 
libro standard en el mercado actual com¬ 
pensa con creces la inversión realizada. 

La gran afluencia de jugadores a El 
Señor de ¡os Anillos nos desbordó haciéndo¬ 


lí fanzine está creciendo. Aún que¬ 
remos que crezca más con la colabora¬ 
ción entusiasta de sus lectores, y de los 
cientos y miles de recién llegados que 
constituyen la moda del rol . 

Vamos a confeccionar traje nuevo 
y dar más fuerza a este adolescente lúdi- 
co. 

LIDER pasa desde este número a 
ser editado y gestionado por una asocia¬ 
ción cultural denominada EDILUDIC. 
LIDER reforzará su redacción para ini¬ 
ciar su andadura profesional en la ges¬ 
tión de su contenido. 

La sociedad EDILUDIC está for¬ 
mada por Francese Matas Salla como 
presidente, Montserrat Vita Planas, te¬ 
sorero, M a Asunción Viíá Planas, secre¬ 
tario, José López Jara, vocal y Javier 
Gómez Márquez, vocal. 

Las suscripciones y envíos son para 
Paquita Mestres; la publicidad para Ma¬ 
nuel Martínez. 

El objetivo de la sociedad es claro, 
se trata de reinvertir cada peseta en el 
desarrollo del hobby. Los previsibles dé¬ 
ficits serán sufragados por encomiadles 
sociedades colaboradoras. EDILUDIC 
va a contar con la abnegada redacción 
existente y con los actuales colaborado¬ 
res. 

Para coordinar este equipo de nota- 


nos programar partidas continuas durante 
la maratón de los dos días. 

Mi contribución personal a estas jor¬ 
nadas aparte deí trabajo de organización y 
los juegos, y posters que entregamos a los 
ganadores, fue el de modelar y fundir cien 
copias expresamente de una figura conme¬ 
morativa que lleva el nombre de "El Arbol 
del Ahorcado '\ primera de la serie de fanta¬ 
sía después de crear más de scienLa figuras 
para La marca Oquendo Miniaturas Milita¬ 
res. De esta figura (de la que les envío un 
ejemplar como recuerdo) se entregaron 
ejemplares a los Masters, así como a los ga¬ 
nadores de cada mesa. La relación de Mas¬ 
ters es la siguiente: Borja Carbajo, Zigor La- 
rrabe, Alex A triza halaga, Juan Ramón 
Peña, Jker Alejandro, Alberto Sane hoyen o, 
Francisco Rubio, Liher Irizar, Lazaro Aka- 
rregui. Luís Heredero, Kepa Bilbao. Espe¬ 
cial mención tiene la colaboración extraor¬ 
dinaria que dejó pasmados a todos cuantos 
pudieron admirarle en la impresionante 
labor de master que desarrolló Femando dd 
club Avres-Brest de Bilbao. Resumiendo» eí 
experimento ha ido bien, la gente lo ha pa¬ 
sado estupendamente y han quedado con 
ganas de otras jornadas, que obviamente 
verán la luz el próximo ano por estas fechas. 
Entretanto barajamos la posibilidad de 
hacer unas jomadas especiales navideñas en 
esta localidad aprovechando el recinto de 
Gctxolandia que el Aula de Cultura de 
Getxo promueve durante las vacaciones de 
diciembre. Avisaremos con antelación si 
este proyecto puede ver La luz, J.C. Santiago 
Gu i nea. 



bles, se incorpora la figura de un direc¬ 
tor, en la persona de Eduard García Cas¬ 
tro. Esta fórmula permite potenciar 
todas las capacidades existentes, c inclu¬ 
so incorporar como redactor a Carlos 
Muñoz, un periodista pertenenciente y 
conocedor del hobby» 

El secretario de redacción es Javier 
Gómez de Sturmtmppen que, con Pepe, 
asegura en el seno de la directiva de la 
sociedad» los intereses de Ja redacción y 
por tanto deí contenido y de la línea edi¬ 
torial. EDILUDIC trabajará fraternal¬ 
mente con JOC INTERNACIONAL en 
la promoción del juego. 

Una sociedad distinta y diferencia¬ 
da jurídicamente permite una clarifica¬ 
ción de contenidos, que necesariamente 
repercutirá en ¡a calidad de la revista. 
Además la integración en esta sociedad 
cultural de los socios de JOC INTER¬ 
NACIONAL, con un destacado miem¬ 
bro de la vieja guardia lúdica como Pepe 
-wargamcr, rolero, amante de las figu¬ 
ras» de la literatura, de los instrumentos 
musicales-, y con un concienzudo repre¬ 
sentante de una nueva generación, 
Javier -wargamer de corazón y roiero 
después-, asegura potenciar todas las si¬ 
nergias del aspecto comercial y profesio¬ 
nal, con la novísima afición mayoritaria- 
mente de rol 

--—_ J 
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XVII Concurso de maquetas 
en Valladolid 

En los meses de septiembre y octubre 
tendrá lugar en Valladolid la decimosépti¬ 
ma edición del Concurso de Maquetas orga¬ 
nizado, prínci pálmeme, por la empresa 
Plásticos Santos en colaboración con la 
Asociación Española de Modelismo Estáti¬ 
co (AEME) y otras entidades relacionadas 
con el modelismo. 

Este concurso organizado anualmente, 
es una de las más importantes manifestacio¬ 
nes modelísticas que se celebran en España 
y consigue reunir las más significativas 
obras de importantes maquetístas. 

El plazo de entrega de las obras será del 
27 al 29 de septiembre. Los resultados del 
concurso se darán a conocer a partir del dia 
3 de octubre y la entrega de los premios se 
celebrará el día 20 del mismo mes en i a Caja 
Popular de Valladolid. 

Los aficionados interesados pueden 
solicitar información en Plásticos Santos, 
Constitución, 7, 47001 Valladolid, 


COMMUNIKADO 19 

En solidaridad con todo este gran asunto del 92, ias próximas JESYR -ya a la vuelta 
de la esquina- tendrán lugar en un palacio olímpico, según nuestras últimas noti¬ 
cias. ¡Por fin un marco olímpico para unas jornadas que preveemos también históri¬ 
cas! Habrá presentación de nuevos juegos, campeonatos con los ya clásicos, reen¬ 
cuentros de aficionados de toda nuestra geografía y, otra novedad, la celebración 
simultánea en el mismo recinto de Barnasoldat, un certamen que reúne una intere¬ 
sante muestra de modelismo y miniaturismo, un campo íntimamente relacionado 
con el juego. 

Es el momento, pues, de que esta readacción se ponga pesada y haga un llama¬ 
miento a cuanto aficionado ande suelto, desperdigado o errante por nuestra exten¬ 
sa y variopinta geografía ibérica, para que, en haciendo un atillo, se ponga en mar¬ 
cha ¡yal hacia las jornadas. Pensad en la inolvidable experiencia de poder 
comprobar que hay muchos locos como vosotros (algunos bastante más locos, ya 
veréis). Imaginad las partidas interminables, las copas después de las partidas, las 
resacas después de las copas, el desayuno apresurado y... ¡vuelta a empezar! Este 
ciclo mágico, de clara inspiración druídica, causa adicción y hace de los esforzados 
«jornaleros» profetas del juego en su tierra, si es que alguna vez consiguen volver a 
casa después de tan tremenda experiencia iniciática. 

Hemos dicho que en las JESYR se presentarán nuevos juegos. Nosotros, para ir ha¬ 
ciendo boca, presentamos en este número de LIDER un importante dossier sobre 
otro gran juego de rol que aparece en castellano: «Stormbringer». Los aficionados a! 
rol y a la literatura fantástica están de enhorabuena: las hazañas de Elric de Melnibo- 
né y las terribles espadas «Tormentosa» y «Enlutada» al alcance de todos nosotros 
(aquí en su versión original, porque la traducción al castellano de las novelas de 
Moorcock parece obra de algún infame habitante de Pan Tang), Suponemos que 
serán legión los jugadores que pasarán a engrosar la lista de víctimas, sicarios y 
amigos y residentes en el mismo Plano de los Señores del Caos (ya nos conoce¬ 
mos, je, je}. 

Y en el capítulo de juegos de tablero, no dejéis de leer el interesante reportaje sobre 
una campaña con Imperium Romanum II, un clásico de West End Games, y en la que 
se propone incluso cómo ligar este juego de tablero con el mundo ralero de Rune- 
Quest. No faltan propuestas interesantes para esta vuelta de vacaciones como po¬ 
déis ver. ¡Nos vemos en las JESYR! 


Cyberhunter en Barcelona 

Durante todo el mes de julio se jugó en 
el barrio del Eixampíe a “Cyberhunter\ 
juego de rol en vivo ideado y organizado por 
' Horno Ludens" con el soporte del Distrito 
II o del Ayuntamiento de Barcelona a ravés 
de l'annex de Golferichs, abierto al gran pú¬ 
blico en general, casi total desconocedor de! 
mundo del rol. 

El proyecto contó con una buena orga¬ 
nización, incluyendo un gran despliegue de 
medios, tanto de coordinación de todo el 
sistema como de ambientación en el juego 
(que recuerda mucho a Bladc Runner), así, 
en los diferentes comercios o locales colabo¬ 
radores, el jugador en un intento de conse¬ 
guir el dominio de la ciudad para uno u otro 
bando (Corporación o Mega-Tcch), pudo 
recoger datos en forma de cartas, cintas de 
vídeo, diskettes y otros artilugios que pudie¬ 
sen ayudar al correcto cumplimiento de su 
misión. 

Concluyendo, bien por la idea, origina! 
y divertida, oscurecida por ía desínforma- 
ción que rebosaban las hojas de inscripción. 
LS, 



Seductoramente vuestra. 

La Redacción 

_ J 



En las Corts en Barcelona 

En fiestas del barrio se ha integrado el 
juego de rol, organizado por Random Rol, 
durante los días 13 y 14 dejulio, en el marco 
del Centre Cívic Can Dcu. Mesas de Cthul- 
hu t Et Señor de los Anillos, con presentación 


de Príncipe Valiente y James Borul 007. La 
iniciativa ya busca su continuidad para el 
próximo año. 
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A iodos los clubs, asociaciones e 
instituciones de juegos del hobby, se ha 
enviado esta circulan De esta forma la 
organización de las Jornadas, LudoOen¬ 
tre, va calentando motores, mientras 
prepara las actividades, contando con 
buena parte de la ' vieja guardia' 1 y de la 
"nueva”. Un sin fin de campeonatos y 
partidas van a realizar las delicias de la 
Afición. 

Para que no haya empujones, como 
en todas las anteriores ediciones, se está 
barajando además nada menos que 
5.000 metros cuadrados. ¿Quién da 
más? 

LIDER, comprometida con las 
JESYR desde sus inicios os propone pre¬ 
parar una peregrinación masiva, para 
que se intercambien experiencias con 
miembros de la afición de todas las pro¬ 
vincias. Si cada año aumenta la partici¬ 
pación de las Canarias, y también desde 
Sevilla, esperamos las de Santander, Cá- 
ceres, Vigo, La Coruña, Málaga, Cádiz... 
Os queremos conocer a todos. 

Los que no hayais recibido esta cir¬ 
cular, hacerlo saber a LIDER o directa¬ 
mente a LudoCentre. 

La nueva "moda del rol" que inva¬ 
de los centros de estudios tendrá su 
puesta de largo en estas jomadas. 

Durante el otoño, los días 1,2, 3 y 4 
de noviembre, tendrá Jugaren Barcelona 
las V Jornadas de ámbito nacional dedi¬ 
cadas a los juegos de Estrategia. Simula¬ 
ción y Rol -JESYR 9()~. 

Las JESYR son un espacio de en¬ 
cuentro que anualmente interesa a más 
personas. Este ano esperamos 10,000 vi¬ 
sitantes, entre aficionados, educadores, 
técnicos en cultura y público en general, 
así como entidades y clubs; además de 
importadores, fabricantes, distribuido¬ 


res, revistas y tiendas especializadas. En 
definitiva las JESYR se han convertido 
en la expresión anual, a nivel estatal, de 
la afición a los juegos de simulación y 
rol. 

Las JESYR acogerán torneos ofi¬ 
ciales de Juegos de Guerra. Rol, Temáti¬ 
co. Reflexión, Sociedad, Wargame con 
figuras y concursos de dioramas y de 
pintado rápido de figuras, además de 
muchos otros torneos de diferentes te¬ 
máticas organizadas a título no oficial. 

Como invitados de honor se conta¬ 
rá con la presencia de Gregg St a fiord 
(Chaosium, creador de RuneQuest, 
Príncipe Valiente, Pendragon), Dueeio 
Vítale (Eurogames, creador de Mai 68) y 
José Manuel Allende Sal azar (especialis¬ 
ta en wargames con figuras), los cuales 
compartirán con todos los visitantes sus 
conocimientos sobre juegos y mi nial u- 
rismo. 

Esperamos que este primer avance 
sobre las V JESYR haya llamado vuestro 
interés. Pasado el paréntesis vacacional 
veraniego recibiréis información más 
detallada. Os enviaremos una encuesta 
que una vez rellenada por vuestra parte 
nos permitirá confeccionar un censo de¬ 
tallado del tejido asociativo existente en 
nuetro país alrededor del juego. Queda¬ 
mos a vuestra disposición para cualquier 
aclaración y concrccción que deseéis 
pedir. Os saluda atentamente. Director 
técnico JESYR. Javier Hoyos. 

Se anuncian como torneos oficiales 
de la JESYR; 

STAR WARS (ciencia ficción) 

KREMLIN (temático) 

BATTLETECH (wargame) 

También previstos paralelamente; 

III torneo de La llamada de Cthul- 
hu, III torneo de RuneQuest, II torneo 
de El Señor de los Anillos. 
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resana saber si han seguido ocurriendo 
estos incidentes. 

Atentamente un saluda, se despide el 
profesor Márquez». 

Por esta misteriosa carta fueron con¬ 
vocados el pasado 14 de junio una treintena 
de intrépidos aficionados al rol en vivo. El 
evento transcurrió en San Martín de Pro¬ 
vengáis de Barcelona, organizado por 
Sturstiínippera. Con un horario muy sugesti¬ 
vo, puesto que el colofón con in vocación al 
diablo fue a las 12 de la noche. Buen am¬ 
biente, buen humor y buena cena regada 
con buen vino. 




Semana del juego en Sant Boi 

Del 24 de septiembre al 2 de octubre se 
celebrarán en Sant Boi, Barcelona, y más 
concretamente en el Casal de Barrí Mariano 
unas minijornadas, incluidas en "La Setrna- 
na del Joc v , organizadas por el club «Dead 
Masters and the PJ’S” y el ayuntamiento, 
dedicadas a todo tipo de juegos, entre ellos 
los juegos de rol. Para el desarrollo del cer¬ 
tamen se contará con la presencia de una 
moni tora que coordinará y dínam izará los 
juegos. 


Cfhulhu en vivo 

"Después de un año de las excavacio¬ 
nes realizadas en Ampurias sobre el cónsul 
Contulio he decidido reuniros a todos, 
tanto a los que estuvieron en las excavacio¬ 
nes como en el laboratorio, el día 30 de 
junio a las 21 h. en la d Selva de Mar, 
215. 

Como recordaréis descubrimos la 
tumba de un cónsul cartaginés desconocido 
por nosotros, y que después de esto ocurrie¬ 
ron extraños incidentes. Por tanto me intc- 


EI joc* els jocs 

La exposición itinerante organizada 
por LüdoC'entrc para la promoción directa 
de los juegos ha conseguido un total de ocho 
mil participantes, distribuidos en 6,345 de 
público en general, 1,398 en 48 grupos de 
escuelas y 278 participantes en otros grupos 
educativos. Los grupos más frecuentes son 
clases de 6 o , 7° y 8 Ü de EGB, comprendidos 
entre 12 y 15 años, llegando hasta los 18 
años con un 22% de participación. El 86% 
fueron jóvenes y el 14% jo vencí tas. 
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Por poblaciones la participación ha 
significado: Montineló (1J68), Caldos de 
Montbui (1.244), Manlleu (917), Barbera 
del Valles (1.007), Cerdanyola (604), Sant 
Sadurní d'Artoia (658). 



Están previstas: Martordl (1 al 12 de 
junio), Cornelia (15 al 19 junio). Pineda de 
Mar (22 ai 26 de junio), Canovclles (29 
junio al 10 de julio), Sabaddl centro (13 al 
24 de julio)* Hostalets de Pieyola (27 de 
julio al 7 de agosto). Esparraguera (7 al 18 
septiembre), Sant Roí de IJobregat (21 de 
septiembre al 2 de octubre), Sabadell 6 Ú 
Distrito (5 al 16 de octubre), Premia de Mar 
(19 al 30 de octubre), Sant Vieeng de Mon¬ 
tad (2 al! 3 de noviembre), Canct (16 al 27 
de noviembre), Berga (30 de noviembre al 
11 de diciembre). 



V JESYR TS9G 
Organizadas por LudoCentre 
días 1, 2, 3 y 4 de noviembre 1390 


DI PREMIO 

JOC INTERNACIONAL 
DE CREACIÓN DE MÓDULOS 

para ios juegos 



RuneQuest 
llamada d© Cthulhu 
Storrabringer 


premios 


X o premio ., D .. 50,000 Pts* 

2 o premio .*.. 1 juego 

3 o premio .. I juego 

A cada uno de ¡os premiados 


por Joc Internacional 
por Central de Joes 
por Ludo ni a nos 
1 suscripción anual a LIDER 


Bases 

Los originales se entregarán acompañados de diskette en procesador 
compatible PC, 

Extensión entre 80.000 caracteres y un máximo de 130.000 caracteres 
(aparte mapas e ilustraciones). Cualquier dificultad rete rente al proce- 
sador de textos, contactar con Ludómanos o Central de Jocs. 


Plazo de entrega el 25 de oetubre de 1990. 

‘ V % 

No se devolverán los originales. La propiedad de los módulos será de los 
patrocinadores. 

Los primeros premios se destinarán como módulos oficíales (con auto¬ 
rización de Chaosium i AH) o a LIDER. 

Los originales se enviarán certificados a LÍDER, e/Mallorca, 339, 3 ü -2 a - 
08037 Barcelona. 

El jurado estará compuesto por un miembro de LudoCentre, el traduc¬ 
tor de la respectiva versión del juego y un redactor de LIDER, 

El fallo se dará a conocer en ia V JESYR. 

































El sitado de lo afición 
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¿Demoníaco? 

Los rumores que se venían oyendo por 
la Redacción por fin se confirman, irrumpi¬ 
rá en las próximas JESYR un juego de rol 
autóctono, escrito por Ricard Ibáñez, cola¬ 
borador asiduo de LIDER, e ilustrado por 
nuestro artista Arnal Ballester. 

Según dicen los afortunados que lo han 
jugado, el juego está ambientado en la Pe¬ 
nínsula Ibérica, en la Edad Media de las le¬ 
yendas y los cuentos populares. Una Edad 
Media, pues, con Meigas, Fadas, y sobre 
todo Demonios y Magia. 

Por lo que hemos podido ver del juego 
hasta ahora, sus puntos fuertes son el Bes¬ 
tiario (con sores fantásticos sacados de las 
tradiciones populares de la Península), los 
Hechizos (sacados de Grimorios medieva¬ 
les auténticos) y ¡a Ambientación; (para la 
cual Ricard estuvo estudiando todo un año 
Historia Medieval de España en la Univer¬ 
sidad). 

Se llama AQUELARRE - juego de rol 
demoníaco medieval. 


Warhaitioier 40.600.,. 

¡Era castellano! 

Desde el lejano futuro llega, para todos 
nosotros, el juego más sangriento y emocio¬ 
nante de la galaxia: Warhammer 40.000 

Alfil presenta Warhammer 40.000/ 
Rugue Trader, aunque chivamente, no pre¬ 
cisa presentación (¿Acaso queda algún Orko 
en la galaxia que no lo conozca?). Baste 
decir tan solo que es un sistema de juego 
que ha estado cinco años escribiéndose y 
reescribiéndose, y que es al contrario de lo 
que parece, el conjunto de reglas de donde 
surgieron Warhammer Fantaxy Baldes y 
Warhammer juego de rol. Por dio es un 
juego compacto, que aunque sus raíces sean 
el juego de guerra con figuras, no olvida la 
parte importante que el rol desempeña en el 
mundo lúdico. Principalmente WH 40K 


(iros acostumbrando a la abreviatura) es 
una forma de juego original y sobre todo 
abierta a los deseos de los jugadores y direc¬ 
tores de juego. Como dijo el autor del juego 
Rick Priestley... “El resultado final de todo 
esto es un conjunto de reglas con solo unas 
pocas secciones que deben ser usadas y cien¬ 
tos de v¿iriantes y opciones. El número de 
reglas adicionales (a partir del sistema bási¬ 
co) da al director de juego de WH 40K/ 
Rogue Trader mucha más libertad que en la 
mayoría de juegos similares e invita a un 
mayor nivel de participación del DJ." 

A los tres años de su I a edición, el pú¬ 
blico español tendrá eí Warhammer 40.000. 



Steve Jaekson y s 


Genekic Universal RolePlayivg System 


Títirtí Edition 


Steve Jaekson 

En el pub del Origins 90 se formalizó 
solemnemente el contrato de difusión de las 
colecciones de Steve Jaekson en España. 

Luís Serrano, Ignacio Sánchez y Mar¬ 
tin se encargarán de dirigir y traducir estos 
juegos del creativo texano. 

En las JESYR 90 se anuncian noveda¬ 
des. 




Parara ©ia 

Se inicia la aventura de la publicación 
en castellano de este juego de WEG. En el 
LIDER 18 le dedicamos un amplio dossier y 
sólo falta que la afición acoja este divertido 
juego como se merece. Le seguirá el módulo 
Paranoia Aguda. Para sus forofos se anun¬ 
cia una serie de novelas en inglés. 



La Guía 

Esperada, deseada y reivindicada esta 
imprescindible complemento de juego está 
destinado a realizar las delicias de todos los 
fans del juego y a los del film. Se anuncian 
los módulos Comando Shan upóle y La caza 
del hombre en Tatooine, en los que ya se en¬ 
cuentran escenarios para jugar a Star Wa- 
rriors. Este es un wargame de corte más clá¬ 
sico, de tipo ciencia-ficción, basado en toda 
la serie fílmica. 

En WEG ven con alegría que Lucas- 
film ha empezado a anunciar la preparación 
de una nueva trilogía de la saga. Para más 
averiguaciones puedes dirigirte al club de 
fans, como se explica en La Guía. 
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ASL Animal 

Escenarios, comentarios, ayudas en un 
sustancioso complemento de The General, 
donde AH da el tono de su calidad. Impres¬ 
cindible junto a tu ASL. 



Covenants 

En su segunda edición da fe del con¬ 
cienzudo trabajo con que Lien Rampaní va 
construyendo su juego A rs Magiea. 




La descripción del mundo fantástico 
de Glorantha, es minuciosamente presenta¬ 
do en este continente, para seguir suminis¬ 
trando información, su traductor Luis Se¬ 
rrano inicia el trabajo con Secretos de 
Gloranika previsto publicar para el próxi¬ 
mo año. 


Los mercenarios 

Traveller el decano juego de ciencia 
ficción de Rcx Martin, publicado por ííisc- 
ñus Orbitales, dispone de un tercer suple¬ 
mento con Las Mercenarios. Una gran lisia 
está prevista publicar en ella los aficiona¬ 
dos están reclamando y esperando el anun¬ 
cio del Megatraveller. 


Battletech 

Los Techs están entrando en las mesas 
de juego, después de la 'Zarpa del Zorro se 
provee publicar Ciíi Tech. 




Descuartizad ores de Orcos 
en Palencia 

En Palencia ha surgido un nuevo club 
denominado “Descu a ni madores de Orcos 1 ’. 
Su actividad principal es el rol y se conside¬ 
ran unos grandes entusiastas del mismo. 
Este club se ha formado con la finalidad de 
difundir esta modalidad de juego entre los 
habitantes de su provincia, potenciando de 
esta manera la afición a este tipo de juego 
Indico, Nos escriben para darse a conocer y 
nos envían su insignia. 

Todos aquellos que deseen ponerse en 
contacto con ellos pueden escribir o telefo¬ 
near a: José Feo. Aparicio Cuesta, San Isi¬ 
dro, 1,2°-A, 34002 Falencia, T: (988) 72 04 
92. 



Forgotten Warriors en Murcia 


El club Forgotten Warriors nos comu¬ 
nica que han conseguido un local para llevar 
a cabo sus actividades. También piden in¬ 
formación sobre cómo llevar a cabo una 
partida de rol en vivo, solicitando a otros 
clubs que estén interesados en ello algún 
tipo de colaboración. En caso de que al¬ 
guien desee establecer contacto con ellos ob¬ 
teniendo información o intercambio de ma¬ 
terial (disponen de una gran cantidad de 
éste, se dedican a Cthulhu, KuneQucst y al 
Señor de los Anillos), he aquí su dirección 
(pues un profundo medio-orco infiltrado en 
su grupo consiguió alterar su carta anterior 
suprimiendo la dirección de su ya famoso 
club): Forgotten Warriors, Rafael Risueño 
Sánchez, Obispo Roque C, n° 5 , 30510 
Murcia, T: (968) 79 29 00, 





















Origíns 90 

De ocho a diez grandes salas -cada una 
del tamaño del terreno de juego de las 
JESYR 89- en el Híiton de Atlanta, U.S.A.* 
cientos de mesas y miles de jugadores, se en¬ 
tregaron a primeros de julio al agotador de- 
porte lúdico. Tanto de día, como de noche, 
donde el dormir era exclusivamente una 
enojosa obligación para poder seguir jugan¬ 
do. 


Todos, absolutamente todos los juegos 
jugadles estaban sobre tas mesas, y no falta¬ 
ban los rol en vivo, conviviendo con ansia¬ 
dos varones perfectamente ataviados de mi¬ 
litares en sus hazañas en los wargames. 


Por el calor sofocante, ni el más osado 
marine, ni aventurero se atrevía a poner un 
pie fuera del vestíbulo del inmenso hotel. 
Sólo se hacía esta peligrosa gesta para ad¬ 
quirir pizzas o Coca-Cola en vez de a I 
dólar, a mitad de precio en la manzana ad¬ 
yacente... 

Gabriel García de AEpha -traductor de 
multitud de wargames-, con Montserrat 
Vilá y Tráncese Matas de Joe Inter nacional 
se quedaron maravillados ante esta conven¬ 
ción norteamericana. Podías encontrar 
quien te iniciara en el último juego, desayu¬ 
nar con Rex Martin, director de The Gene- 
ral , conseguir una firma del literato Tom 
Clancy, horrorizarte con el autor de las ilus¬ 
traciones de las portadas de los juevos, vien¬ 


do los desaguisados en los cambios de color 
y perspectiva de ciertas portadas impresas, 
conocerla problemática de la partida núme¬ 
ro cuarenta y cinco de un grupo de playtcs- 
ting que explicaban sobre fotolitos como era 
el nuevo lanzamiento de AR New World. 
admirar los disfraces osados de los y Jas ca¬ 
vernícolas, atender al tumulto provocado 
por cientos de aficionados en invocaciones 
temerarias orquestadas por Greg StafTord y 
Sandy Petersen, observar como el equipo de 
Pete fien Ion -ICE- 4,1 vendía” sus juegos, ju¬ 
gando con fruición su última novedad y ha¬ 
ciendo esperar a sus clientes, como WEG se 
las ingenió para que todo el mundo topara 
con su stand -donde se lucían sedosas cor¬ 
batas- cada vez que se entraba o marchaba 
del espado comercial, debatir con su autor 
la quinta modificación y edición de las re¬ 
glas del World in Flames. observar en la tri¬ 
buna de innumerables conferencias a Mark 
Miller, creador de Fraveller. o discutir sobre 
las tácticas militares en España, con el equi¬ 
po de tlass of Arm$. 

Hn LIDER 2U ampliaremos el reporta¬ 
je. 

The Undead Warrior era Madrid 

En Madrid se da a conocer un nuevo 
club -The Undead Warrior- dedicado prin¬ 
cipalmente a jugar a RuneQuest El Señor 
de los Anillos, La llamada de Cíhulha, Mar- 
vel. Dragón lance, 007, Star Wars y Grecia 
Mítica. 



Por el momento, el club sólo consta de 
7 miembros y no poseen un local propio 
para hacer sus actividades. Su objetivo prin¬ 
cipal es darse a conocer para contar de esta 
manera con un número mayor de gente con 
la que jugar, pasárselo bien y hacer aventu¬ 
ras diferentes. Por este motivo nos envían 
su logotipo y nos informan del precio de su 
cuota mensual (250.- Pts,). Si alguien está 
interesado en apuntarse al club, escribir a: 
Luís Felipe Lainez Arribas, Alejandro Ro¬ 
dríguez, 16, I*-R, 28039 Madrid. 
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Central de jocs 

Esta tienda barcelonesa ha formado 
una sociedad para lanzarse al campo de la 
distribución y traducción de juegos, trayen¬ 
do a nuestro país, una serie de marcas que 
hasta la fecha eran casi desconocidas, entre 
los aficionados. Desde aquí nuestra enhora¬ 
buena a esta iniciativa, que por cierto, para 
ser su entrada como distribuidores, menudo 
catálogo que nos ofrecen. Los podéis pedir 
en vuestras tiendas habituales o en Central 
de jocs: 

De GDW, Megatravelíer, Space ¡889, 
Traveller 2300 , Twilight 2000 2 á Ed, en 
juego de roL Harpoon , Jolino y Reh, Overthe 
Top, CombinedArms, en Reglas de miniatu¬ 
ras. A Home Dividecl Imperium, Bine Max, 
Air Superiority, Air Strike, Team Yarnkee, 
Red Empire y Batüefield Euro pe, en warga- 
mes. 

De GRD, que ofrece los wargames, y 
revistas de la Serie Europa. 

De The Gamers, Bioody í ¡Oth. ObjeetE 
ve SchmidL Forcé Eagle’s War, August 
Eury\ 

De I otne/ClasSi of Anns Games, The 

Lasí Víctor y. Edelweiss, La Bata i de de AL 
huera. La Balad!e de Preussich-Eylau , Na¬ 
poleón ai Leipzig y The Emperor Re furas. 

Informan que ya están a punto de apa¬ 
recer las traducciones de Tire in the East t 
Scorched Earth, The Erais, The Last Victory 
y Edelweiss. Bloody i ¡Oth. 

El wargammer ve así compensada en 
parte su desazón de lo que opinan como 
“demasiado rol”. El aumento de ia afición 


A revaloriza al wargamc y a muchos jugadores 
de rol les tienta el gusanillo cuando leen en 
LIDER ios reportajes. La valiosa labor de 
traducción, tanto del aficionado traductor 
como del intrépido distribuidor, facilitará 
que el wargame siga en el lugar que se mere¬ 
ce con títulos reconocidos de gran calidad 


Tiie CAN ADIAN <§> 
WARGAMERS JOURNAL 

Thi> Olfírial Vosee of Worlit in Raines 



The Canadian Wargamers 
Journal 

Para los amantes del World in ñames, 
interesados en escenarios y ayudas de juego, 
y periódicamente de otros wargames, po¬ 
déis pedir este fanzine que ha ganado el pre¬ 


mio Origíns 89 “al mejor fanzine”, a Cana- 
dian Wargamcrs Group 207 Bernard Orive 
NW, Calgary, Alberta T3K 2B6, Canadá, 


A.S.E.S, en Amposta 

Desde Am posta, Tarragona, nos escri¬ 
be el club ASES (A-mposta S-uper E-nrolla- 
do-S) que se dieron a conocer hace un par de 
años en nuestra revista. Los integrantes de 
este club son unos amantes del rol que de¬ 
sean contactar con otros aficionados roiga- 
mers para intercambiar módulos, opinio¬ 
nes, puntos de vista.,. Todos aquellos que 
deseen conocerlos y establecer estos tipos de 
contactos deberán escribir a: d Virgen del 
Carmen 15, Amposta 43870. 


Promoción clubs en Tenerife 

Desde Santa Cruz de Tenerife se está 
trabajando en la organización de las prime¬ 
ras jornadas insulares de juegos de estrate¬ 
gia, simulación y roL Arduo trabajo si tene¬ 
mos en cuenta que en Tenerife no existe 
ningún CLUB y que aprovecharemos este 
medio para instar a todos aquellos interesa¬ 
dos en el tema a que se pongan en contacto 
con Jesús Adrián en el tino.: 922-24 7121 
(de 9 a 2). Las intenciones son las de contar 
con una sede permanente en ia que desarro¬ 
llar todas las actividades propias de un club, 
y las de fomentar la afición con actos públi¬ 
cos y apoyo oficial además del boca a boca 
imprescindible en estos casos. 
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Hago extensiva la llamada a todas 
aquellas entidades públicas o privadas que 
estén interesadas en participar en este pri¬ 
mer encuentro canario para que contacten 
en el teléfono arriba mencionado. 



La casa de! Hobbit en Valladoltd 

Son un nuevo club nacido gracias a un 
grupo de * es forzad os aventureros*' que 
hacen tanto Dungeons como La Llamada, 
pasando por Ll Señor de los Anillos, Ruñe- 
QuesL Travcllcr, etc., o sea, por cualquier 
juego de rol que sean capaces de dirigir, Es¬ 
peran llegar, a saber cuándo, a jugara juegos 
de tipo temático, wargames y juegos con fi¬ 
guras, pero de momento se asientan en el 
rol. 

Su cueva se halla ocupada por 21 labo¬ 
riosos liobbits que entre comida y comida. 


pasan sus ratos de ocio matando orcos, 
trolls y demás criaturas oscuras. Pero no 
quedan sólo para jugar, también trabajan en 
juegos de cosecha propia, tres en estos mo¬ 
mentos. 

Su sede central se halla en la Vieja 
Cárcel de Valladolid, Madre de Dios s/n, 
47011 Valladolid, 



CrrSfit 


Ere bar en Iruña 

Saludos desde Iruña, nos escriben para 
darnos más información sobre su “taldc” 
(club). Dentro del talde desarrollan bastan¬ 
tes actividades: 

El rol es el que más tiempo ocupa, A lo 
que más se juega es a Rolemáster. El Señor 
de los Anillos, Megatraveller, RuncQuest, 
La Llamada de Cthulhu, Star Wars, Simula¬ 
cros y alguno más. 


En los wargames juegan a Third Reieh, 
Squad Leader, ASL, Sicge of Jcrusalen y un 
poco a la serie Europa. 

Los temáticos no se destacan por la va¬ 
riedad en su talde, se puede decir que sólo 
juegan a MaquiavellL 

Se están introduciendo en los soldados 
de plomo. 

Erebor Mendi Rakarra Taldca. Andrés 
Cormcnzana o Pascua! Tamburri (t: 941- 
25.13.92), Alberto (t: 27.33,06), Andertxo 
(t; 2L12.32), Aptdo. correos, 1289, Iruña, 
Navarra. 

Soft’n Rol en Madrid 

“La aventura podrá ser loca, pero el 
aventurero ha de ser cuerdo”, nos indican: 

I lace poco se constituyeron como una 
Asociación cuyos fines son el fomento de los 
juegos de rol en cada una de sus variantes. 
Léase J.P.C. (Juego por Correo), J.T.R. 
(Juego en Tiempo Real)... 

Están interesados en participar en las 
V JESVR y solicitan información de cómo 
hacerlo, puesto que desconocen su funcio¬ 
namiento. 

Nos informan, así mismo, que tienen 
muy avanzado un juego de rol espacial ge¬ 
no i ñámeme español. Esperan poderlo pre¬ 
sentar en las V JESYR (si les es posible la 
participación). Naturalmente, creen que 
será un éxito,,. 

En espera de prontas noticias,,, Anto¬ 
nio Clemente Meco, Apdo, 60020 de Ma¬ 
drid. 
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SI .ARIDOS sa&8S¥RUG5: EM RIGIMKA PRIMICIA ^ 
PARA EL MJÍM3ÍLLQ DE ROLEIS» Y HARGAKERCS EJE PRO 
ASI CCO PARA EL RESTO IDE SUBESPECIES AFINES 
SE COMUNICA QUE LA MUEVA SECCION QME TEfCIS \/f 
RECIEN ABIERTA EN IK03B1ES GUISCA ES: 

¡;: PARA MAREARSE!!! 


MAS DE CCS HIL FIGURAS LE LAS LCJORES 
MARCAS DE ROL.MARGAME Y MINIATURA 
MILITAR EN UNA EXPOSICION PERMANENTE 
QUE PODEIS VISITAR CUALQUIER DIA IN¬ 
CLUSO SABADOS TARDE. 


O Sí TE PILLA UN POCO LEJOS TE LO 
KAÜOAN POR CORREO LIBRE DE GASTOS 
A TODA ESPAÜA. 

SISTEMA CONTRA REEI®OLSO O TARJETA 
VISA^AWSTERCACARJ/EUROCARD. , 


AVDA DE BASAGOITC. 64./ ALGCffTA.-VIZCAYA.48990 
TFNO/FA X :CS4) 469 16*5 









































































































una 


¡ esíteid]© @@ k ©{fncDáoTi 



World in llames 

Se está introduciendo este compendio 
sobre la II Guerra Mundial que en octubre 
estará disponible. Con la presión a tope de 
Sturmíruppcn sobre Martin, podréis llegar 
a las JESYR 90 con las primeras partidas 
realizadas. 

De otro confín prometen la traducción 
de Days of Decisión, sabia explotación del 
anterior, presentado como ampliación di¬ 
plomática, Imprescindible en la ludoteea de 
ios amantes del World in Flames.. 



Ludomanía veraniega 

Seguimos las pistas en varios puntos de 
nuestra geografía ibérica de actos abiertos a 
los ansiosos de enrolarse , en L’Qbert de 
Golferiehs en Barcelona celebrado del 10 al 
13 de julio, se efectuaron campeonatos de 
Junta , Dipbmacy y Star Wars, con premios 
de Billares Soler, Central de loes, Joe Inter¬ 
nacional y suscripciones de LIDER, 

En las jomadas de rol del Poblé See, 
también en Barcelona, organizadas por Al- 
mogavars, hubo en sus tres días demostra¬ 
ciones de Fokker, El Señor de los Anillos y 
Star Wars. Extrañamente el rol en vivo pro¬ 
gramado se quedó en el tintero por asisten¬ 
cia menguada. ¡Que no vuelva a pasar! 


c -1 

RANKING 


En este Rankíng, incrementamos el número 

11° Dure 

60 + 

de juegos aparecidos en cada apartado y reducñ 

12° Junta 

32 - 

mos los comentarios. 



13° Circus Maxímus 

30 + 




14° Kremlin 

28 + 

JUEGOS DE ROL 



15 o Speed Circuit 

26 + 

Puntos otorgados: 5.838 



16° March Madres 

24 + 

Juegos puntuados: 36 



17° King Maker 

20 - 

1 o El Señor de los Anillos 

1.931 

- 

18° Imperium Romanum 11 

18 - 

2 o La llamada de Cthulhu 

745 

— 

19° Brittania 

18 - 

3 o Star Wars 

506 

+ 

20° Coid War 

18 - 

4 o Traveller 

410 

+ 



5 Ü Ars Magica 

303 

+ 

WARGAMES 


6 Ü James Bond 

230 


Puntos otorgados: 1.818 


7° RuneGuest 

228 

— 

Juegos puntuados: 52 


8 o Advanced D&D 

226 

— 

1 0 Cry Havoc 

273 + 

9 o Príncipe Vállente 

205 

* 

2 o Squad Leader 

140 - 

10 o Paranoia 

172 

— 

3 o Emperor Returns 

138 + 

11° Ciberpunk 

140 

+ 

4° Albuera 

134 + 

12 o Marvel Super Heroes 

128 

+ 

5 o ThÉrd Reicti 

132 - 

13° Megatraveüer 

100 

+ 

6 o Russian CFG 

112 - 

14° Hawkmoon 

90 

+ 

7 o Talavera 

110 + 

15° Rolemaster 

70 

+ 

8 o Edelveiss 

106 + 

16° Shadowrun 

66 

- 

9 o Napoleón at Leipzig 

98 + 

17° Star Trek 

60 

+ 

10° FlatTop 

90 - 

18° Fokker 

40 

+ 

11° Air Forcé 

88 - 

19° Warhammer 

38 

_ 

12° Serie Europa 

60 - 

20° Stormbrínger 

30 

+ 

13° Ambush 

54 - 




14 o The Last Victory 

50 - 

JUEGOS TEMÁTICOS 



15° Russian Front 

36 + 

Puntos otorgados: 2,201 



16° A.S.L 

34 - 

Juegos puntuados: .40 



17° Siege of Jerusalem 

32 - 

1° Battietech 

563 

+ 

18 o Wing Leader 

30 + 

2 Q HeroQuest 

384 


10o Bloody HOth 

30 - 

3 o Space Hulk 

256 

— 

20° B-17 

26 + 

4° Blood Bowl 

224 

— 



5 o Em pires in Arms 

124 

+ 



6 o Qvüzaüon 

106 

+ 

El ganador de este Banking ha sido d. Lluis 

7^ Talismán 

80 

= 

Falguera, que ha escogido el vale de 5.000 ptas. 

8 o Space Marine 

64 

+ 

como premio. Ya sabéis que si queréis participar en 

9 o Advanced HeroQuest 

64 

— 

el sorteo del Raking sólo tenéis que escribir 0 llamar 

10 o Diplomacy 

62 

+ 

por teléfono a Central de Jxs.g 



_ j 


Paranoia en Elche 

i. 

En los Encuentros que varios clubs 
están preparando de forma entusiasta te en¬ 
señarán a jugar a Paranoia. Asegura tu par¬ 
ticipación llamando a Emilio, Teh: 667 02 
06 de Elche-Alicante, 
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LA BIBLIOTECA DE ANKH-MOMBORK 


Aunque en estos momentos las vacaciones estivales han quedado 
atrás para la mayoría, los libros que toca comentar aparecieron justo 
antes del pasado mes de agosto , y parece ser que en estas fechas todos 
los editores se ponen de acuerdo para ofrecernos los tochos más gordos 
que imarginarse puedan... 


POR ALEJO CUERVO 

Entre la avalancha de nove¬ 
dades, Jack Vanee por partida 
doble en dos obras de gran tone¬ 
laje: La perla verde (Nova Fanta¬ 
sía, 2.500 ptas.), segunda entrega 
de su serie de Lyonesse, y Alastor 
(Gran Super Ficción, 2.300 
ptas.), la trilogía de! cúmulo ga¬ 
láctico completa en un sólo volu¬ 
men. 

Vanee debería ser conocido 
de muchos aficionados a la cien¬ 
cia ficción por series tan memo¬ 
rables como Los Príncipes Demo¬ 
nio (Gran Super Ficción) o 
novelas como Emphyrio (Mira- 
guano), que no es el lugar ni el 
momento adecuado para descri¬ 
bir en detalle, pero que aprove¬ 
cho para recomendar con igual 
entusiasmo. La escritura de 
Vanee es sencilla y falta de com¬ 
plicaciones, pero cuidadosa, efec¬ 
tiva y capaz de hacer que la fic¬ 
ción resulte más verosímil que el 
mundo real. Vanee desgrana en 
todas sus novelas una infinidad 
de pequeños detalles que van 
configurando la imagen de socie¬ 
dades tan peculiares como fasci¬ 
nantes y que lo han consagrado 
como uno de los mejores fabula¬ 
dores del género. 

La serie de Lyonesse supone 
un cambio de registro radical en 
la obra de Vanee, que hasta ahora 
se había desarrollado principal¬ 
mente en el terreno de la SF de 
aventuras, con ocasionales incur¬ 
siones en la fantasía. En este ulti¬ 
mo sentido se conocía aquí su 
serie La Tierra moribunda (Ul¬ 
tramar), en la que la fantasía se 


trataba de un modo picaresco (en 
particular en las divertidísimas 
novelas dedicadas a Cugcl), un 
poco como si Vanee no creyera 
realmente en ella. Lyonesse y La 
perla verde tienen un tono mucho 
más dramático y el autor se entre¬ 
ga por completo a lo que narra: la 
historia de las islas Eider, un es- 
cenerio mítico vinculado a los 
orígenes del ciclo artúrico. 

Alastor , el libro de SF de ma¬ 
yores dimensiones que se haya 
publicado hasta la fecha en caste¬ 
llano, reúne tres novelas indepen¬ 
dientes entre sí y ambientadas en 
un escenario común. Se sitúan, 
junto a la ya citada Emphyrio , 
entre las mejores novelas que ha 

escrito el autor en el terreno de la 
SF. Sus atractivos son ios ya indi¬ 
cados antes y, en particular, ia 
descripción de los partidos de 
hussade (un juego muy pintores¬ 
co del que podría hacerse fácil¬ 
mente una versión en tablero tipo 
Blood Bowl) en la primera nove¬ 
la, y descripción de la rígida eti¬ 
queta social en un mundo ilumi¬ 
nado por cinco soles y en el que la 
configuración de éstos marca lo 
que es lícito hacer en cada mo¬ 
mento para sus habitantes. 

Y por seguir con libros de 
montones de páginas (y precios 
en consonancia), recomendar 
también la lectura de Neverness 
(Júcar Etiqueta Futura, 2.795 
ptas.), del norteamericano David 
ZmdelL Es la primera novela de 
su autor y, al mismo tiempo, el 
descubrimiento de un escritor de 
categoría. Se anuncia como “el 
Dune de los años 80“, pero he 
visto promocional - así un montón 


de novelas y su lectura recuerda 
antes de eso a un montón de otros 
autores y novelas: el Gene Wolfe 
de La sombra del torturador , a El 
clan del oso cavernoso (uy, per¬ 
dón, quería decir El clan del oso 
cavernario ), ei propio Jack Vanee 
y los mejores rasgos de cultivado¬ 
res de la ciencia ficción dura 
como Gregory Benford. Es una 
historia de escala cósmica con 
una enorme riqueza de elementos 
tomados de la larga tradición del 
género y de todas las mutaciones 
que éste ha experimentado. Zin- 
dell demuestra haber digerido en 
su obra todo lo que ha dado de sí 
hasta ahora la SF y lo ha volcado 
de golpe en las 500 páginas de 
esta novela, que resulta tan es¬ 
pectacular como memorable y 
cuya lectura no puede abando¬ 
narse una vez empezada. (Lásti¬ 
ma que el traductor no tuviera ni 
idea de la terminología matemá¬ 
tica que usa Zindell en determi¬ 
nados momentos y estropee el 
efecto de algunos de los pasajes 
más originales del libro.) 

Y para finalizar, consolar a 
los lectores cuyos bolsillos no 
anden tan voyantes refiriéndome 
a un libro algo más asequible. Ya 
comenté en su día una novela de 
Robert Silverberg, a la que se 
puede sumar ahora La torre de 
cristal (Super Ficción, 975 ptas.), 
otra obra espléndida de la época 

dorada del autor. En ella se des¬ 
cribe la loca ambición de Simeón 
Krug, un magnate que construyó 
un imperio con la creación de an¬ 
droides y que está volcando todos 
sus recursos en el empeño de 
construir una torre para comuni¬ 
carse con las estrellas. Es una no¬ 
vela apocalíptica en la que se en¬ 
frentan las obsesiones de diversas 
figuras típicamente silverberia- 
ñas y que deja detrás suyo una 
huella indeleble. 





LIDER 


Consultó© dd Ore© ¡Froindis 


¿Hay juegos de rol para uno solo? ¿Será 
suficiente experiencia para pasarme ai 
Señor de los A ni tíos como DJ? R. de Ma¬ 
drid. 

No hay juegos de rol para uno solo, lo 
que sí existe son libro-juegos interactivos 
donde el jugador, sin necesidad de master, 
realiza una aventura con sistema seudorol. 
Desde luego que no es suficiente experien¬ 
cia jugar con este tipo de libros, pero sí es 
una buena iniciación. 

¿Qué tipo de material, extensiones y ac¬ 
cesorias se venden en España del bloodBowj 
en qué tiendas los puedo encontrar y qué pre¬ 
cio aproximado tienen? C \R.T_ de Madrid. 

Material hay de todo, figuras de equi¬ 
po, árbitro, etc... de marca Cita del además 
todas las versiones del juego que existen, ya 
sea en francés (Jeux Descartes) o inglés 
(Games Workshop). En cuanto a las tien- 
das, si hojeas en LIDER verás que hay 
anuncios que ofrecen la venta de estas mar¬ 
cas... sólo tienes que dirigirte a ellos!!! 

Información sobre ei Role mas te r y el 
Spelf Law de ICE. R.O.G. de Sevilla . " 

De momento -y sintiéndolo mucho- 
no hay nada de Rolemastcr traducido al cas¬ 
tellano, pero, efectivamente pueden ser ad- 
quiridos (en inglés) a contrareembolso, 
¿Hay algún grupo en España que se de¬ 
dique a hacer juegos deportivos por correo? 
Si es así podría decirme qué grupos son y sus 
direcciones. D.B. de Gerona. 

Sólo de pensarlo me entran cosqui¬ 
lieos, y de grupos que se dediquen al juego 
deportivo por correo no conozco ninguno, 
¿Qué es lo que os pasa con Star Wars? 
Me gustaría que publicaseis módulos r artícu¬ 
los y comentarios más habitual mente. ¿Qué 


se puede hacer cuando 3 ó 4 PJs “destrozan r> 
20 ó 25 Stormtroopers? Me gustaría introdu¬ 
cirme en el mundo de los wargames , prefiero 
ios contemporáneos o de ese siglo, tengo 17 
años , ¿qué wargame me recomendáis? X.L. 
de Portugal etc. 

Veamos: en cuanto a Star Wars, su pu¬ 
blicación en castellano y comentarios creo 
que ya está contestado con hojearte el 

LIDER 16, 

Pasando a otra cuestión si 3 ó 4 PJs 
* destrozan'" a 20 ó 25 Stormtroopers seguro 
que antes han tenido que tirar dados y ha¬ 
cerlo. En el juego de rol hay un factor de 
azar que mantiene la incertidumbre por 
muy bueno que sea un personaje (siempre se 
puede sacar un “4” con 4d6). Aún así te re¬ 
comiendo que utilices Stormtroopers con 1 
dado más en todas las competencias de 
combate, 

Wargames de iniciación contemporá¬ 
neos,.. Te recomiendo NATO ... The next 
mir in Europa, es un poco pasado de moda 
en los tiempos de “paz” que corren, pero su 
sistema es bueno y no es complicado, sin lle¬ 
gar a caer en lo simple. 

Me gustaría saber cómo puedo hacerme 
con algún buen reglamento para el juego con 
figuras de época napoleónica e información 
sobre qué casa de juegos podría tener dispo¬ 
nibles algunos de los juegos de tema napoleó¬ 
nico. FJ. R P. de Cádiz . 

Existe un reglamento en castellano lla¬ 
mado *Hacia el tronar de los cañones” idea¬ 
do por el club Alpha, es de figuras napoleó¬ 
nico 15 mm. y puedes conseguirlo a través 
de Central de Jocs, ti: 93 439 58 53, Tam¬ 
bién puedes conseguir juegos de estrategia 


de tema napoleónico en las distintas tiendas 
(a eontrarreembolso) que se anuncian en LI¬ 
DER >■ 

Mercad i lio 

Vendo del D&D básico y un módulo 
(La Fortaleza de la Frontera), los Woses del 
Bosque Oscuro y ia Guía de la Tierra Media 
(sin mapa). Precios a convenir. Ponerse en 
contacto con Abel Santano, c/ Pabel Ion de 
Son Rullán, 62 bajos “Vivero- 07009 
Palma de Mallorca, t: 971-41 45 88 de 19 a 
22 horas. 

Queremos comprar el Statis probas- 
quet y el Junta. Club Bílbo. d La Salve, 13, 
4°-Izda. 48007 Bilbao, t: 94-445 58 09 pre¬ 
guntar por Alvaro. 

Desafíos 

Deseo aprender a jugar por correo a la 
llamada de Cthulhu, Traveiler o a Blood 
BowL ¿Hay alguien que quiera enseñarme el 
reglamento y jugar comigo? Carlos Rcolid 
Tercero, d Codorniz, 3, 4 15 -d, 28047 Ma¬ 
drid. 

Nos gustaría contactar con aficionados 
de Huelva capital al juego de rol y wargame 
que estén dispuestos a constituir un club si¬ 
milar a los que existen en el resto de España. 
Todos aquellos que estén dispuestos pueden 
escribir a Juan Carlos Vaz Benítez, Apdo. 
de Correos 343 de Huelva, Indicando el te¬ 
léfono de contacto. Esperamos reunir un 
buen número de aficionados con el objetivo 
de crear un local social.[I] 



SOMOS ESPECIALISTAS EN COMICS Y JUEGOS DE ROL 


DOS TIENDAS AL SERVICIO DE LA AFICION 

RECIBIMOS, TODAS LAS SEMANAS, DIRECTAMENTE DE ESTADOS UNIDOS, 

LAS ULTIMAS NOVEDADES EN JUEGOS DE ROL Y FIGURAS ^ _ 


:/ Hermosillos 143 
Teléf- 256 04 69 
28028 MADRID 


JUEGOS DE: 

TSR 

CHAGSIUM 

GDW 

FA5A 

GAMES WORKSHOP 
ICE 

AVAION Hlll 
Y UN LARGO ETC. 








FIGURAS DE: 

CITAD EL 
MARAUDER 
MITHRIL 
GRENADIER 
RAL PARTHA 
GDW LEAD 

MEJORES MARCAS DEL MERCADO 
RECHAZAMOS MEDIANIAS 


</ Cruz 32 (a TOO m de Sol) 
Telé!. 532 47 14 
28012 MADRID 
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LAS LLAMADAS DE CTHULHU 


POR JORDI ZAMARREÑO 

Antes de empezar la columna , 
quiero dar mis más efusivas gracias a 
los encargados de corregir textos por su 
indesmayable esfuerzo en leérselos des¬ 
pués de la maquetación para detectar y 
solucionar cualquier posible fallo , Gra¬ 
cias a su ardua labor sabemos que fallos 
garrafales como el que se tragó varias lí¬ 
neas de la columna de LIDER J8 no se 
deben sino a un sabotaje infame de 
Aquéllos que Acechan en la Oscuridad o 
de sus sicarios. ¡Bravo chavales! ¡Qué 
correrán lleváis! 

¡Buenas y calurosas tardes, ener¬ 
gúmenos que me leéis! Mientras ma¬ 
chaco inmiserieordemente las teclas de 
mi ordenador, oigo pasar junto a mi 
ventana el interminable atasco de ve¬ 
hículos que regresan a la Ciudad Con- 
dal* ocupados infaliblemente por gen¬ 
tes ahítas de sol, arena, playa, arena, 
paella, arena, sangría, arena, y otras 
simplezas más, con la espalda colorada 
cual cangrejos, y lanzando a los cuatro 
vientos la inefable sintonía de Los cua¬ 
renta principales para que todo el 
mundo se dé cuenta de que se han gas¬ 
tado potocientas mil chutas en un equi¬ 
po de audio marca PIONEER, que se 
pega de bofetadas con la estética cutre 
del cacharro que conducen. El que sus¬ 
cribe, que hoy tenía el día libre en el lo- 
coniio, se ha dado esta mañana un cha¬ 
puzón en la piscina privada de la 
urbanización para bajar después de 
comer a! jardín a tomar la sombra al 
pie de un pino, donde se estaba tan ri¬ 
camente. ¡Y es que no hay nada como 
estar loco para hacer las cosas al revés 
de la gente cuerda! Pero en fin, vamos 
con lo nuestro: 

(...) el personaje se hallaba, cómo¬ 
damente sentado en la terraza de un 
bar, tomando un refresco con algunos 
amigos. Eran las 8 de la tarde en un 
tranquilo día de Julio en alguna ciudad 
del Mediterráneo . Contrariamente a lo 
normal t la caída de la tarde no habla 
hecho aminorar el calor ; sino que la em¬ 
per atur a seguía en aumento hasta que 
los termómetros llegaron a marcar por 
encima de los 45 C. El cielo se oscurecía 


cada vez más y de él empezaron a caer 
de repente pequeños objetos grisáceos, 
obligando a todos a tapar ios vasos con 
la mano para evitar que cayeran dentro 
de las bebidas. Al cabo de unos minutos 
el suelo se había Cubierto de una capa 
de color gris (...) 

Esta pequeña introducción no es 
ni mucho menos inventada sino que le 
sucedió al que esto escribe hace unos 
años en Barcelona, al declararse un in¬ 
cendio forestal a menos de diez minu¬ 
tos de la ciudad, concretamente en el 
macizo del Garraf. La temperatura 
llegó a ser al día siguiente de 39 C a las 
7 de la mañana y las cenizas, traídas 
por el viento que también nos hacía lle¬ 
gar el calor del incendio, llegaron a 
convertirse en una molestia a la vez 
que daban a todo el asunto una apa¬ 
riencia fantasmagórica. El incendio 
tardó tres o cuatro días en ser sofocado 
y mientras tanto vivir en Barcelona fue 
lo más parecido aúna experiencia love~ 
eraftiana. 

La introducción viene a cuento de 
una consulta de David Badosa, de Gi- 
rona, que querría saber si los hechos 
explicados porFort y otros en la crono¬ 
logía de los años 20 (reglas, páginas 94 
a 96) son reales. En efecto, son reales, y 
no son sino una pequeña recopilación 
de los hechos extraños sucedidos en 
aquel período. En el mundo sucede 
cada año una cierta cantidad de suce¬ 
sos aparentemente inexplicables que, 
sacados de contexto, pueden pasar por 
hechos sobrenaturales. Por ejemplo, 
este año está de moda unos extraños 
círculos de hasta 100 m. de diámetro 
aparecidos en campos de cereales bri¬ 
tánicos, supuestamente atribuiblcs a 
naves espaciales que se posaran allí. 
Sin quererme pronunciar sobre ese 
hecho concreto, me gustaría decir que 
un efecto parecido se produjo en un 
descampado cerca de mi casa cuando 
una colección de mozalbetes armados 
de motos todo terreno se dedicaron, 
durante varios días, a trazar círculos 
frenando la rueda delantera y haciendo 
derrapar la trasera. Ello no quiere decir 
(por supuesto) que todos y cada uno de 
los sucesos insólitos que se producen 


tengan una explicación simplista, pero 
sí que no se les puede atribuir automá¬ 
ticamente un significado para normal. 

Otra consulta de David: después 
de producirse un choque (antes 
“shock”) a causa de una herida, ¿puede 
la víctima perder puntos de vida a 
causa de la pérdida de sangre? En prin¬ 
cipio no, puesto que la pérdida de pun¬ 
tos de vida ya incluye la posible pérdi¬ 
da de sangre. Casos especiales (el 
personaje cae en manos de caníbales 
que deciden desangrarle para que su 
carne tenga mejor sabor, por ejemplo) 
quedan a discreción del guardián. 

Por último, David querría infor¬ 
mación acerca de la Universidad Mis- 
katonic. Yo no sé si la gente que me es¬ 
cribe tiene clarividencia, pero lo cierto 
es que acabo de recibir el nuevo mate¬ 
rial publicado por Chaosium, entre el 
que se encuentra Arkham unveiled, un 
suplemento de 160 páginas que contie¬ 
ne un callejero completo de Arkham, 
detallando sus habitantes más nota¬ 
bles, y que dedica un no despreciable 
número de páginas a la Universidad, 
con todo y planos de la biblioteca. Ade¬ 
más, ya hace algún tiempo que apare¬ 
ció un pequeño suplemento llamado 
Miskatonic Universa y gradúate kit , 
temporalmente situado en la aetuai- 
dad, que básicamente es una colección 
de gadgefs como carnets de estudiante 
y del comedor, pegatinas de la Univer¬ 
sidad, etc., pero que contiene un folleto 
en el que se describen los cursos dispo¬ 
nibles, el claustro de profesores, etc. 
Realmente no sé qué pensar de este kit, 
puesto que con la cantidad de chorra¬ 
das que lleva saldría caro hacerlo en 
castellano, pero por otra parte es de lo 
más divertido. Vamos a hacer un pe¬ 
queño sondeo entre los lectores de 
LÍDER aficionados al tema cthulhoi- 
deo y en base a la respuesta recibida 
decidiremos si editarlo o no. 

Josep Ramos me escribe desde 
Amposta y quiere saber sí la armadura 
de los monstruos se “gasta” igual que la 
de los personajes al recibir daño. Yo 
considero que no, puesto que la situa¬ 
ción es diferente. Cuando hablamos de 
armadura de un monstruo, lo que asu- 
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mimos es que tiene la piel muy dura, 
que posee un exoesqueleto quitinoso 
(¡toma ya erudición!) o algo parecido, 
por lo que del efecto del ataque se resta 
esa cantidad, que es la que amortigua la 
armadura. Aunque fuera posible acer¬ 
tar repetidas veces en el mismo sitio 
exacto (que no es el caso), el efecto de 
amortiguación sería el misino. Por el 
contrario, un ser humano no tiene ni la 
piel dura ni nada, por lo que se debe 
proveer de algún demento suplemen¬ 
tario, preferiblemente de quita y pon, y 
que se deteriora rápidamente cuando 
un monstruo la emprende eon él. Por 
ello actúa de modo diferente y lo que 
hace es absorber una cierta cantidad de 
puntos de daño (igual que un arma 
cuando se usa para parar un golpe). 
Cuando ya ha absorbido su limíte, deja 
de servir como armadura. 

Otra pregunta es cómo puede de¬ 
rrotar a un monstruo un personaje que 
sufra locura temporal o indefinida. 
Pues de ninguna de las maneras, majo. 
Por definición, un personaje en ese es* 
tado no puede actuar coherentemente, 
por lo que su única esperanza de super¬ 
vivencia es, o bien que el monstruo deje 
de estar interesado en él y le dé tiempo 
a recuperarse del efecto de la locura 
temporal, o bien que se vaya, dando 
opción a que los compañeros del perso¬ 
naje se lo lleven a un sitio donde se le 
pueda tratar. 

Una pregunta conectada con ésta 
es qué se supone que debe hacer el 
guardián con un personaje cuya COR 
llega a 0. En ese sentido, todo depende¬ 
rá del momento y el lugar, además de 
las necesidades dramáticas del asunto. 
Lo más común es que lo haga desapare¬ 
cer, bien mediante huida despendola¬ 
da sin que se vuelva a saber nada más 
de él, bien haciéndole deglutir por 
algún monstruo que esté a mano. Tam¬ 
bién puede hacer que los demás perso¬ 
najes se ocupen de él y lo lleven a un 
lugar adecuado (después hablaremos 
de ello). Al fin y al cabo, era su compa¬ 
ñero y su obligación ahora que está en 
ese estado es cuidar de él Bajo ningún 
concepto se debe tolerar que los demás 
se deshagan del personaje enloquecido 
como si fuera un pañuelo de papel 
usado (lo cual además puede acarrear¬ 
les responsabilidades penales...) En 
cada caso concreto el guardián deberá 
improvisar según la situación. 

Conectando con el tema de las 
consultas anteriores Danny Pedrera, de 
Cádiz, me propone una tabla de cali¬ 
dad de instituciones psiquiátricas para 


complementar lo que dice en la página 
32 de las reglas. Recordaréis que para 
tratar (o encerrar) a un investigador 
que haya enloquecido se proponía una 
tirada de ID1Ü0 a la que se restaba 25 
para hallar la calidad del centro, de¬ 
biéndose tirar cada 1 Dó meses porcen¬ 
taje contra la cifra obtenida, para ver si 
el interno se curaba. La tabla propone 
algo más de detalle, estableciendo una 
serie de categorías y precios mensuales 
del tratamiento, pero dejando la mecá¬ 
nica intacta. Vamos a verla; 

Calidad Precio ($)Media ($) Observa¬ 
ciones 

5104x2050 Almacén de locos 
20{ 1 D4x25) + 100160 Calidad baja 
40(1 D4x50) + 300425 Calidad notable 
60(103x100) + 500700 Ciudades 
500,000 hab. 

8Q( 1D1 Ox 10) + 900955 Ciudades 
1.000,000 hab. 

Notas a la labia: la calidad es 
orienta ti va y puede ajustarse como se 
quiera. El precio es siempre mensual y 
también hemos puesto un promedio 
por si no se quiere tirar cada vez. 

La salud mental de Denis Nay- 
land-Smith ha sufrido una dura prueba 


tras los últimos acontecimientos, por 
lo que sus compañeros de grupo deci¬ 
den llevarle al Bayou Country Sa ni ta¬ 
ri um for the Mental 8y Unstable, una 
institución bastante afamada en el tra¬ 
tamiento mental, situada en Bírmin- 
gham, Aíabama (casi 200.000 habitan¬ 
tes en 1920). 

El guardián decide que la calidad 
del centro es 40, tira 1D6 para ver ios 
meses que Denis pasa allí y saca un 4 . 
Tira a continuación 1D4 y saca un 2, 
por lo que factura 1600 $ a los compa¬ 
ñeros de Denís por la estancia de esos 4 
meses. Por último, lira 1D100 para ver 
si Denis responde al tratamiento y saca 
un 76. ¡Maldición, no! Otra tirada de 
1D6, que esta vez da un 3 (3 meses 
más) y de 1D4 que esta vez da un 4 
(1500 S más). Ahora la tirada de 
ID 100, que da un 8. ¡Magnífico! Ahora 
tira 1D6 y saca un 6. Denis recupera ó 
puntos de COR y puede abandonar el 
manicomio. 


José Femáiidez, de Málaga, plan¬ 
tea una serie de preguntas relacionadas 
con las características y las habilida¬ 
des, y cómo mejorarlas. En concreto 
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quiere saber cómo puede ganar un per¬ 
sonaje más tanto por ciento en sus ha¬ 
bilidades, aparte de por experiencia* El 
método obvio es estudiando, aunque 
en términos de juego ello no debería 
ser demasiado posible* Me explicaré: 
una de las gracias de este juego está en 
La creación de personajes, que es un 
arte al principio poco dominado por 
los jugadores, pero que con el tiempo 
se va retinando hasta alcanzar cotas de 
gran dominio. Si al crear el personaje 
se le provee de las habilidades adecua¬ 
das, y con el porcentaje adecuado, des¬ 
pués sólo hace falta la experiencia para 
irlas dominando del todo. Sin embar¬ 
go, dar un método sencillo para au¬ 
mentar habilidades sería como dar una 
patente de corso para que alguien cree 
un personaje todo lo mal que sepa y 
después intente arreglarlo. Para casos 
en que ello sea imprescindible, se trata 
ni más ni menos de que el interesado 
vaya a un centro de formación (si es 
una habilidad académica a la universi¬ 
dad, sí es física a un gimnasio, etc*) y 
pase allí un mínimo de ó meses al cabo 
de los cuales adquiere una formación 
básica, digamos del i5%, Porcada se¬ 
mestre posterior, el alumno obtendrá 
1D6 puntos adicionales* También me 
pregunta cómo se puede ganar FUE, 
DES y otras características* Pues de 
ninguna manera, caballero. El persona¬ 
je es como es, y si quieres cambiarlo ge¬ 
nera otro, que es más rápido. Las ca¬ 
racterísticas no pueden subir, sino que 
tan solo pueden bajar debido a acci¬ 
dentes, heridas, ataques especiales de 
monstruos, etc* En la misma línea de 
pensamiento, un personaje puede 
tener EDU 20 ó 21 si le sale la tirada de 
dado (que recordemos es de 3D6 + 3)* 
En cuanto a subir características más 
de lo que marcan los dados, o puntos 
de vida más allá de los iniciales, yo lo 
desaconsejo vivamente puesto que, 
como creo haber dicho repetidas veces, 
no son las características de los perso¬ 
najes lo que puede hacerles triunfar 
sino el uso acertado de las habilidades* 

Sí, por algún motivo místico, un 
personaje aumenta su PCD, su COR 
actual no aumenta (pero sí sus puntos 
de magia), aunque sí lo puede hacer su 
COR máxima posible, siempre y cuan¬ 
do no llegue al máximo de 100 menos. 
Mitos de Cthulhu. Por el contrario, si 
por algún método se consiguieran subir 
1NT o EDU, subiría el tanto por ciento 
de Idea o de Conocimientos. 

Por lo que se refiere a la armadura, 


Las llamadas ée Cthulí 


en los años 20 la tecnología rio era lo 
sofisticada que es hoy en día en que 
uno puede obtener chaquetas, chalecos 
y hasta calzoncillos de kevlar (rigurosa¬ 
mente cierto), que van muy bien cuan¬ 
do te disparan maliciosamente* Lo más 
parecido a un chaleco an ti balas sería 
un traje de amianto como el de los 
bomberos, un traje de buzo de ios que 
llevaban una placa frontal de bronce, o 
una armadura medieval rescatada de 
algún museo. Recuerda que se trata en 
todos los casos de equipo muy engorro¬ 
so que puede reducir la capacidad de 
movimiento a la mitad, y que como ya 
he dicho en una carta contestada más 
arriba, absorbe daño hasta un límite, a 
partir del cual ya no sirve* La cantidad 
exacta de puntos de daño que absorbe 
cada una de estas protecciones se deja 
al guardián como ejercicio (el ejemplo 
de las reglas da 8 puntos para un traje 
de buzo). 

Un fusil y un rifle son práctica¬ 
mente lo mismo, es decir, un arma 
larga que utiliza balas provistas de 
vaina metálica, y que se utiliza esen¬ 
cialmente para disparara distancia* lu¬ 
cid en tal mente, la palabra rifle hace re¬ 
ferencia a que el ánima del cañón es 
rayada, es decir, que dispone de unas 
estrías en espiral que hacen que la bala 
salga girando sobre su eje, lo cual le 
proporciona mayor precisión a distan¬ 
cias largas* Una escopeta por el contra* 
rio, utiliza munición en cartucho de 
cartón, no es un arma rayada y por 
tanto es más eficaz a distancias cortas* 


Por supuesto, es mejor crear un in¬ 
vestigador de 30 años que uno de 25 sí 
se utilizan las reglas opcionales que 
dimos en LIDER II. Si se utilizan las 
reglas normales, da lo mismo. 

Cuando escribo estas líneas ya 
debe estar maquetado y listo para im¬ 
primir el módulo ganador del concurso 
de módulos del año pasado Cristal de 
Bohemia * que se publicará junto con el 
finalista Esgorg blau . Pasado el verano 
estará en tu proveedor habitual. En 
cuanto al suplemento dedicado a Espa¬ 
ña, por el momento habréis de esperar 
a que el equipo de creación de Joc In¬ 
ternacional tenga un respiro, porque 
ahora estamos todos dedicados a am¬ 
pliar gama y a traducir cosas nuevas. 


David Ballesteros* de Móstoles, 
quiere saber si al disparar a bocajarro 


se dobla, además de la posibilidad de 
acertar, también la de empalar* Por su¬ 
puesto, porque la segunda es tan solo la 
primera dividida por 5* Es decir, un 
personaje con un 45% en revólver (9% 
de empalar) que dispare a bocajarro 
tendrá un 90% de acertar y por tanto 
un 18% de empalar. 

También me hace una pregunta 
acerca de cómo funciona la armadura 
para los personajes, que creo haber 
contestado ampliamente más arriba, 
en las cartas de Josep Ramos y de José 
Fernández. 

Me pregunta David cómo se 
puede jugar EXACTAMENTE a La 
llamada de Cthulhu con figuras puesto 
que en las reglas se menciona de forma 
vaga. La verdad es que en este juego en 
concreto las figuras no tienen la impor¬ 
tancia que en otros* No obstante yo 
siempre he usado figuras de plomo de 
25 mm., de las que se puede encontrar 
ya en España un amplio surtido, pero 
sólo las utilizo cuando hay combate 
para situar físicamente a los personajes 
y a sus oponentes. Para ello puedes em¬ 
plear un tablero cuadriculado (con cua¬ 
drados de hasta 4 em., y que idealmen¬ 
te podría ser de pizarra blanca para 
poder dibujar allí los obstáculos, bo¬ 
rrándolos después), asumiendo que 
todos los cuadrados representan 1 m. 
de lado y que la velocidad de persona¬ 
jes y monstruos se da en metros por 
asalto. La representación física lo que 
te permite es ver si un personaje está a 
tiro, si puede ir a ayudar a otro, o si un 
Retoño oscuro cabe por ia puerta de un 
montacargas* 

Por ultimo, responderte que 
Chaosíum no ha publicado ningún su¬ 
plemento destinado específicamente a 
los guardianes, sino que en realidad 
todo el material va dirigido a ellos, y 
que cuanto menos sepan los jugadores 
acerca de las aventuras, tanto mejor. 

Y esto cierra por lo que hace a este 
numero el capítulo de consultas* Me 
complace sobremanera la cantidad y 
calidad de las preguntas y desde aquí 
os animo a que sigáis preguntando lo 
que no véais claro, puesto que yo me 
comprometo a responder lo que me 
echéis. 

¿Y qué tenemos de actualidad? De 
momento, y como ya comentaba más 
arriba, me han llegado las últimas no- 
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vedades de Chaosium que, aí ritmo ac¬ 
tual de publicación, deberían ver la luz 
en castellano hacia el 92-93. Se trata 
del ya comentado Arkham unveiled t 
pieza imprescindible de la colección, 
puesto que permite conectar toda la 
obra lovecraftiana con el fondo común 
de la antigua ciudad y además contiene 
4 escenarios y algunas ayudas de j uego 
como un precioso mapa y un ejemplar 
facsímil del Arkham Advertiscr {para 
los seguidores de la serie, este libro 
lleva el sello de Keíth Herber, uno de 
los "pesos pesados’’ de Chaosium), Al 
your cloor ; una campana compuesta 
por seis módulos para uso con las re¬ 
glas de Cthulhu now s es decir, situadas 
en la actualidad (con un módulo asaz 
divertido dedicado al bodybuildmg) y 
Greca Oíd Ones , seis aventuras contra 
los Primigenios y otras monstruosida¬ 
des. A destacar la monumental aventu¬ 
ra Bad moon rising, firmada por Mar- 
cus Rowland (autor birtánico que 
colaboraba entre otras en la revista 
White Dwarf, experto cthulhoideo 
donde ios haya, y fenomenal escritor), 
l odo este material viene presentado 
en el ya tradicional formato libro de 
tapas blandas con unas 160 páginas, 
que nosotros nos tomaremos la liber¬ 
tad de pasar a tapa dura porque sale 
casi igual de precio y la afición lo agra¬ 
dece. 

Una vez os he dado las buenas no¬ 
ticias, vamos allá con las malas. Mis 
m últiples obligaciones (la empresa pro¬ 
pietaria del manicomio ha adquirido 
otros en diversos países europeos y me 
ha nombrado produet manager de elcc- 
troshocks y terapias agresivas varias, lo 
que me obliga a viajar pero que 
mucho) me están haciendo perder 
ritmo de traducción, por lo que me he 
visto obligado a recalcular las de este 
año. Si no se tuerce nada más, entrega¬ 
ré Las tierras ded sueno a mediadosde 
Agosto, me tomaré quince días de va¬ 
caciones durante las cuales desconecta¬ 
ré del mundanal ruido, y a la vuelta me 
pondré con La semilla de Azaihoth (es 
curioso, ¿qué tendrá el nombre de este 
julay que no he conseguido definirlo 
como normal en el diccionario del pro¬ 
cesador de textos para que no me salga 
cada vez que corrijo?) que cuento aca¬ 
bar a finales de Octubre. Por último 
me meteré con Las máscaras de Nyar- 
¡athoíep, que debería estar listo para 
Navidad, momento en el cual abando¬ 
naré el procesador de textos para po¬ 
nerme de inmediato a jugar con lo que 
me traiga Papá Noel, 


RIIIINNNNNGGGG. 
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Yo: ¿Dígame? 

Cthulhu: BUENAS TARDES, 
PEQUEÑO. 

Y.: ¡Hombre, si eres Tú! ¿A qué 
se debe semejante alarde de familiari¬ 
dad? 

C.: ES QUE ESTOY DE VACA¬ 
CIONES Y HE DECIDIDO RELA¬ 
JARME UN POCO. TANTA RIGI¬ 
DEZ, YA SABES, ES MAS UN 
TEMA DE PROTOCOLO QUE DE 
ACTITUD. 

Y,: Ah, pues me parece muy bien. 
¿Así que dices que estás de vacacio¬ 
nes? ¡Los hav con suerte! 

C: ¿Y TU CUANDO LAS 
HACES? 

Y.: Yo me habré de esperar a 
mitad de Agosto porque tengo muchí¬ 
simo trabajo, y además me guardo dos 
semanas para fin de año, que tengo un 
proyecto es pee i al. 

C: ¿Y ESO? 

Y.: Ya te lo explicaré más adelan¬ 
te, que tú luego lo largas todo, 

C: ¡PUES CUALQUIERA 

DIRIA! 

Y.: ¿Cómo que cualquiera diría? 
¿Acaso no te conté lo que la chica 
aquella que tenía aquel lío y lo vi a la 
semana siguiente en la portada de IN¬ 
TERVIU? 

C.: ¡HOMBRE, PERO ESO FUE 
UN DELIZSIN IMPORTANCIA! ES 
QUE VINIERON LOS DE LA RE¬ 
VISTA A HACER UN REPORTAJE 
SOBRE EL PACÍFICO SUR, Y SE 
ME ESCAPÓ DURANTE LA CENA. 

Y,: ¡A saber los cócteles que lleva¬ 
rías! Pues para evitar que tengas otro 
desliz sin importancia, no te lo digo y 
tan contentos. 

C: BUENO, BUENO. CAM¬ 
BIANDO DE TEMA, ¿A DONDE 
VAS A PASAR LOS QUINCE DIAS? 

Y.:¿Para qué?, ¿para que te pre¬ 
sentes a gorrear como hace dos años 
en las Canarias? ¡Pues te comunico 
que aún estoy pagando la factura de 
los destrozos en la piscina del hotel, 
por no decir nada de la paella que te 
metiste, que estuvo a punto de salir en 
el Guiness! ¡Veinticinco mil pesetas 
de paella, que te tragaste! 

C: ES QUE ESTABA MUY 
BUENA. 


Y.; ¡Y de acompañamiento cien¬ 
to cincuenta litros de sangría, que des¬ 
pués llevabas un tablón que no podías 
ni silbar! ¡Vamos, que te llega a llamar 
Azaihoth para tocar la flauta y haces 
el ridículo! 

C.: NO ME LO RECUERDES. 
¡NO QUIERAS SABER TU QUE RE¬ 
SACA! 

Y.: Con esc cabezón, me lo ima¬ 
gino. Oye, pues me voy a ir a la Costa 
Brava, a una de las playas más bonitas 
y limpias (de las pocas que quedan) 
del litoral. Y tú, ¿dónde vas a ir? 

C.: PUES ME LO ESTOY PEN¬ 
SANDO PORQUE CON EL CALOR 
QUE HACE AQUI ME APETECE 
IRME A ALGUN SITIO FRESQUI- 
TO Y ESTABA PENSANDO EN LA 
ANTARTIDA. 

Y.: ¡Hombre, fresquito sí que es¬ 
tarás! Dale recuerdos de mí parte a los 
pingüinos y si te pasas por la ciudad 
de los Antiguos envíame una postal, 
que de allí no tengo. 

C: ¡NO DES PISTAS A LA 
GENTE, QUE NO TODO EL 
MUNDO SE HA COMPRADO EL 
RASTRO DE TSATHOGGHVA O 
SOLO CONTRA LA OSCURIDAD] 

Y.: Pues si no se lo han compra¬ 
do, peor para ellos. Luego que no 
digan que se aburren en verano, sin 
saber qué hacer cuando hace demasia¬ 
do sol para estar fuera de casa. Por 
otra parte, me parece muy mal que la 
gente no se compre el material que pu¬ 
blicamos. Estoy pensando en estable¬ 
cer una pérdida automática de 1D20 
puntos de COR para quien, sabiendo 
que un módulo determinado acaba de 
salir, no corra a comprarlo. 

C: ¿TU CREES QUE ESA ES 
UNA BUENA TECNICA DE MAR¬ 
KETING? 

Y + : Es el último grito en Marke¬ 
ting PC. 

C: ¿Y ESO QUE QUIERE 
DECIR? 

Y.: Te le explico en el siguiente 
número de LIDER, ¿vale? 

C: DE ACUERDO, AUNQUE 
ME PARECE QUE EMPIEZO A EN¬ 
TENDER... 

Y.: ¡Hala, hasta otra! 

G: ADIOS, ADIOS 

... (¿MARKETING P.C .?)■ 


En fin, muchachos (y muchachas, 
porque alguna habrá, digo yo) que me 
Icéis, que con todo y el exceso de traba¬ 
jo que llevo encima (ha habido sema¬ 
nas en que he estado a punto de pedir 
que me habilitaran un catre en Salidas 


Internacionales del aeropuerto, más 
que nada para ganar tiempo) este año 
lo podemos cerrar con el programa 
completo, y el próximo continuaremos 
en la misma onda. ¡Hasta la próxi- 
ma!| 
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Diorama. 
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La r r* % r ice lOn en el tamaño de la í)4*f #* d*r 125 mm x 1ÓÚ **, con un máximo Ofc 
altura de 125 m« + pero *in^-mbargp ere* libre de trnap formar y convertir 
figura*. Tef» presente que la cantidad nu significa necesariamente calidad; n© 
tiene* que apilar ciento* de figura* en la ba*e. Un diorama debe reproducir yn 
tema © v*n «venta ^ y »* ttí Sé consigue mejor Can 5 ú 6 figuras máximo. Do* 
figura* bien Situada* «n el ambiente adecuad© hace yn conjunto excelente para 
participar en el concurso. , . SOñC 1 3 í #m#n te p-e trata de buscar l a idea apropiada, 

íiiprami de escala Epica. 


ZEPPELIN 

0/SANTA EUGENIA HQ 1 
17005 GERONA 
TFN0; 20 82 65 

MECCANOTREN 

C/ MISIQ NO 9 

07003 PALMA DE MALLORCA 


EiM* fíiegorii raríl.j. o i jntprúa q u . «i em>&1*e;o Íi.tí.i. *o.tr4d-g .qf&J"'. i.. 

t i;.jr ji y equ i pu ni Csl. ¡« EpiCi. C1 Idire^u nlxinHi de £. b,» cd de i2i *» m 
iOiJ .t,ih tur La 4 ] tum «¿juitia tí* ¿2S * 0 . Índ4. ),i fi^urji rteba-n *.r tí* j , 

£plC4 , y J>w4rdl«* u.4^Lo. Cb4b d****4. ten, u j. (J li, muy pr.tcntK, quÉ un Jiuf 

-Hbf ”cont#r h yíi. hHorA# 4 | ub«e*’v«úor . 


PARCHÉ 

C/ SAN PASCUAL NC38 
28300 ARANJUÉ2 


y . Ti tare*. 

Esta categoría es claramente au t&descr i pt i va a *« trata de un *©1© Ti tan É *j.n 
'■•od 1 f jl l a ■ r '. e-n una base de titán* Niguna Otra figura i O parte dw a 3 Qu^i > puede 
ser añadida «n La ba*e f pero *1 *e puede incorporar a 3 guñ oía tari ai escénico 
iqaearas, etc . I Guadas p©n*r|* bandera* a tu Titán, pero no olvide*. Las 
3 ¿mi tac iune* rte al ture. La r e* triceiúh de 3 tamañu de base viene dada pQr de t 
propia Ti tan fc ya que la figura *ebe presentarse sobre la base que se suministra 
con i a figura, per© np debe t ener una al tura superior a ÍJ.0 mm. 


GUINEA HOÉSIÉS 
c/ BASAGDITI m 64 
48990 ALG0RTA 
TFN0: 469 16 45 

ALFIL 

C/ FUNDADORES NQ 9 
28028 MADRID 
TFN0; 256 48 47 






























Silencio... ¡Se ¡uega! 


O 

LIDEi 


SPACE MULE 


POR AGUSTÍN ARRIBAS 

El límite de un sistema solar. Más allá 
se encuentra ía calurosa luz de un brillante 
sol amarillo, rodeado por esferas verdes, 
azules y rojas, planetas sometidos al neptu¬ 
niano baile sin fin de las órbitas. Por delante 
está la oscuridad, rota solamente por los 
aguijonazos de la cansina luz blanca emiti¬ 
da muchos anos atrás por soles ya desapare- 
cid os, y el ocasional pasar de pequeñas par¬ 
tículas de roca que penetran en los sistemas 
en forma de ardiente muerte. De repente, 
una explosión sin ruido* Por un instante la 
más ínfima Fracción de un instante aparece 
un agujero. Un agujero que no conduce a 
ninguna parte. 

Y lo imposible sucede. 

Cubierta de hielo negro, llena de gran¬ 
des desgarrones y hendiduras, aparece la 
nave. Una pesadilla propia de una mente 
perturbada, derrochando monstruosa ener¬ 
gía; demasiado grande, demasiado extrate¬ 
rrestre como para ser comprendida, la nave 
se estremece y se queja como si hubiese 
hecho la transacción desde el limbo a la 
existencia. Herida, la realidad niega a la 
nave, pero es derrotada por la certidumbre 
de los que van a bordo. Una oleada de nue¬ 
vas posibilidades se extiende hoscamente, 
penetrando en el tejido de la realidad. Los 
Gcnestealers han llegado. Otro sistema 
solar empieza a morir, SPACE HULICS: 
Atrapados por las extrañas corrientes del hi- 
perespacio, ¡as pecios espaciales (hulks) 
aparecen ocasionalmente en el límite de un 
sistema solar. La mayoría de los hulks son 
cascos vacíos, los restos abandonados de 
naves sin vida... y algunas transportan Gc¬ 
nestealers. Fríos, pacientes. Jos Genésica- 
iers saben que los curiosos llegarán para sa¬ 
quear la antigua tecnología de! Spacc Hulk. 


Y entonces, i a matanza comenzará, un 
nuevo cielo de conquista e infección. 

+04.08.00 

++ Primer combate. Confirmados 3 aliení¬ 
genas muertos, 2 probables. Sin bajas de 
marines. 

++ Escuadra Calvin en 86 -Gama- I. Obje¬ 
tivo a 50 metros. Enemigo acercándose 
desde todas direcciones. 

++ Hermanos, el enemigo está a mano. In¬ 
vocad toda vuestra resolución y todo 
odio. 

Spacc Iíulk es un juego de combate de¬ 
sesperado entre hombres y alienígenas. Un 
jugador toma el mando de los marines espa¬ 
cíales del Capítulo “Blood Angels”, los gue¬ 
rreros más duros de la humanidad, que van 
protegidos por Armaduras Tácticas Dread- 
nought, las mejores corazas diseñadas por 
un ser humano, y armados con Bolters de 
asalto y lanzallamas pesados. El otro juga¬ 
dor dirigirá a los terribles ladrones genéti¬ 
cos, los Genestcalcrs, invasores crueles y 
enormemente más fuertes que un humano, 
venidos desde otra galaxia, la lucha es a 
muerte* 

+ 11.15.25 

++ Primer ataque sobre la línea Berlín- 
Alcxandria. Elevadas bajas alienígenas, 
fodas las escuadras permanecen intac¬ 
tas. 

++ Escuadra IlyLeh informa de gran concen¬ 
tración enemiga por doquier. Escuadra 
Abel sigue avanzando en el mismo sec¬ 
tor, contacto en 10 segundos. 

++ Esta es la vendetta, nadie debe vacilar. 

En Space Hulk, los Marines del Espa¬ 
cio deben usar su devastadora potencia de 
fuego para destruir a los Stealers antes de 


que éstos puedan agruparse para el ataque. 
Los gcnestealers deben usar su velocidad y 
superioridad numérica para arrasar a los 
marines antes que estos cumplan su objeti¬ 
vo, Los marines no saben a cuantos genes- 
tealers se están enfrentando en contra los 
genestcalcrs no saben de cuantas acciones 
son capaces de realizar los marines por 
turno. Si los marines son demasiado lentos, 
serán destruidos por los asaltos en oleada de 
los stealers, pero si estos atacan en un mo¬ 
mento equivocado, serán masacrados por 
los mortíferos bolters de asalto de los mari¬ 
nes, o incinerados por sus lanzallamas pesa¬ 
dos, 

Spacc Hulk viene presentado en una 
gran caja impresa a todo color, tal y como 
nos tiene acostumbrados Gantes Worshop 
con los otros juegos. Las reglas son fáciles de 
aprender, y vienen acompañadas de nume¬ 
rosos ejemplos y gráficos (¡si todos vinieran 
así!). En un libreto aparte se incluyen seis 
escenarios, llamados “Misiones**. El tablero 
puede ser ensamblado virtualmentc en un 
ilimitado número de formas, así el juego es 
un reto diferente cada vez que se juega. 
Space Hulk contiene: 

* 10 figuras de plástico de gran detalle 
de Marines Espaciales, armados con Storm 
Bolters y lanzallamas pesados. * 20 figuras 
de Gcnestealers, * 5 dados. * 49 piezas a 
todo color de cartón duro ensamblable, re¬ 
presentando pasillos, habitaciones con los 
que formar el Hulk donde se desarrollan los 
acontecimientos. * Marcadores represen¬ 
tando impactos de lanzallamas, Blips de de¬ 
tección, Puntos de mando. Fuego de opor- 
tunidad/Storm bolter atascada, puertas y 
C.A.T. (vehículo de trabajo alterado ciber¬ 
néticamente). * El libro de reglas y el de mi¬ 
siones con notas históricas de los marines y 
los genestcalcrs* 


_ntañfp©_ 
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7L2CHL4S CONTRA COMAZAS III PARTE 

Escenario jpara Cry Hav©c 



POR JAVIER GÓMEZ 

Fucsia en escena: 

Elementos de una “ lanzanavarra 
defienden un bosque elegido como 
punto de reunión, pero cuando todavía 
no han comenzado a llegar las tropas, 
una avanzada del ejército del delfín de 
Francia ataca el bosque*,* 

Navarros: Caballeros montados: 
Sir Mortimer, Sir Wulfric (de Siege), 
Lanceros: Gareth, Arnoíd, MosuL Ar- 
nulf Reuben, Merton, Kamal, Tamara 
(del Outremer), Amold, Brendan, Ga- 
reth (de Siege)* Sargentos: Margen (de 
Siege). Ballesteros: Emlytu Edríc, 
Airic, Gawain (de Siege), Emlyn, WaL 
ter, Henrv, Gille Georgc, Arnold, 
Roger y Alric (Outremer). Campesi¬ 
nos: Morris, Roger, iones, Baidric, 
Mathew, Ivor, Harry, Daí, David, Wi- 
llim, Jasper, Geoffry (de Siege), Ga- 
wain, David, Jasper, Morris, Baidric, 
Willim, Geoffry, Jones, Dai, Ivor {de 
Gu tremer). 


Franceses: Caballeros montados: 
Sir Lacy (Siege), King Philip II, Sir 
Amalric, Sir Roger* Sgt Guy (de Outre¬ 
mer)* Caballeros desmontados: Sir 
Drcux, Sir Raoul, Sgt Baldwin, Sir Pa¬ 
lian* Sir MÍchael, Sir Walter (de Cutre- 
mer), Sir Ciarcnce, Sir Hughs, Sir Fitz- 
waren (Siege). Sargentos: Pugh, 
Llewellyn (Siege), Pogh, Llcwcllyn 
(Outremer)* Alabarderos: Cliff, Evans, 
Fursa, Bors, Godric (Siege), Fursa, 
Cliff (Outremer)* Lanceros: Bryn, 
Siori, Akí, Hay den (Outremer), Aki, 
Haydcn, Stori, Bayn, Mordred, Ak 
(Siege). Arco corto: Myrlín, Robert, 
Peíer, Simón, Fulk (Outremer), Myrlín 
(Siege). Ballesteros: Berna rd, Adain, 
Denis, Jordán (Outremer). 

Despliegue: 

Navarros: En cualquier Hex del mapa 
(no más de 1 hombre por Hex)* 
Franceses: Entran por cualquier lado 
del mapa o por varios, sí así lo de¬ 
sean. 
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LA IlHAD 


POR PERICLES Y AGAMENON 

En este modulase combina una 
visión estratégica y personal de los 
juegos de simulación. Mientras los 
jugadores guían a sus personajes a 
lo largo del Imperio las tierras se es¬ 
tremecen con el choque de las legio¬ 
nes contra los bárbaros y fanáticos 
religiosos que están destruyendo 
todo lo que encuentran a su paso . 

La partida está preparada para 
ser jugada con RQ e Imperium Ro- 
manum II, aunque también es ju¬ 
gadle con uno solo de los dos , 


Año 266 D.C: Esta década ha sidu 
desastrosa para el Imperio. Malas cose¬ 
chas, incursiones de bárbaros y rebelio¬ 
nes se dan por doquier. Los precios se 
disparan, el comercio se estanca y la 
gente huye de las ciudades en decaden¬ 
cia. 

Pero aún falta por llegar la mayor 
fatalidad. Al i Ben Shadíb, Excelso Pro¬ 
feta, ha decretado la Guerra Santa ante 
decenas de miles de peregrinos reuni¬ 
dos en Al-quadi. Ashul se ha dignado a 
comunicarle su deseo de que se elimine 
de la faz de la tierra a los infieles y que 
el Libro sea transmitido a los conver¬ 
sos, excepto a romanos y persas, razas 
malditas que deben ser exterminadas. 
Todos los guerreros que mueran en la 
Guerra Santa serán acogidos en su seno 
y llevados al Edén. 

Mientras fieles de toda Arabia res¬ 
ponden a la llamada, los profetas se 
adentran en Pcrsia, Siria y Egipto inci¬ 
tando a los campesinos a que se libren 
de la opresión que ejercen sobre ellos 
los terratenientes y las ciudades, san¬ 
guijuelas que les chupan la sangre. 
Enardecidos, y desesperados ante las 
hambrunas y las guerras persas de los 
últimos años, se levantan en armas. 
Poco después todo Oriente arde en lla¬ 
mas. 



INTRODUCCION 

El escenario de Imperium Roma- 
num (IR) está preparado para ser juga¬ 
do junto a la partida de rol. Los jugado¬ 
res llevarán a Roma y a los Persas 
intentando contener la Jihatí árabe, 





mientras el Master moverá a los árabes 
y bárbaros. El Imperio Galo permane¬ 
cerá neutral, a menos que sea atacado. 
Así será su habilidad la que determíne 
el tiempo que tendrán para resolver su 
misión, incluso pueden obtener una 
victoria militar, aunque sea bastante 
improbable. Además el desarrollo de la 
guerra permitirá al Master decidir la 
condición de las provincias por las que 
viajen los jugadores, ejércitos con los 
que se encuentren, etc.. 

Para ello se jugarán los tres prime¬ 
ros meses (Oct, Nov y Die) sólo a IR, 
momento en el que al llegar el invierno 
Claudio les encomendará la misión. A 
partir de ahf se jugará alternativamen¬ 
te, primero haciendo el turno de ímpe- 
rium (Enero) y luego los movimientos 
de los personajes durante ese mes, sa¬ 
liendo desde Kephalus. Normalmente 
se deben desarrollar rápidamente los 
largos viajes, no día a día, deteniéndo¬ 
se para encuentros o sucesos interesan¬ 
tes y en los dos puntos importantes, Al- 
Quadi y el templo de Pintón, 

Movimiento: para llevar la cuenta 
de donde están los personajes se les 
puede hacer mover en el mapa de Iñi¬ 
pen um Romanum (teniendo 24 pun¬ 
tos de movimiento por mes). Les costa¬ 
rá 2 puntos los hexágonos de mar ,(1 en 
un trirreme de guerra). En las zonas 
conquistadas se moverán la mitad, ya 
que deben ocultarse e ir con cuidado. 
Sí se quedan en zonas donde haya ejér¬ 


citos, o en las adyacentes, se les aumen¬ 
tará la posibilidad de encuentros con 
soldados: así pueden verse encerrados 
en ciudades asediadas, unirse a un ejér¬ 
cito amigo para mayor protección du¬ 
rante una parte del camino, etc... 

PERSONAJES 

Esta aventura está preparada para 
ser jugada por cinco jugadores, aunque 
algunos pueden sustituirse por PNJ, o 
incluso usarse otros. A continuación se 
dan los rasgos principales de los perso¬ 
najes. Los jugadores pueden elegir Ja 
edad que prefieran, y completar las ha¬ 
bilidades y características a diserec¬ 
ción del Master: 

Aurebano, es hijo adoptivo de 
Claudio, principal general y mano de¬ 
recha del emperador GaÜeno. En la ac¬ 
tualidad es comandante de ¡as legiones 
de Dacia. Perspicaz y arrojado ha sido 
elegido por su habilidad y ser de total 
confianza. Es un prometedor estratega 
(+i en términos de IR). 

Lidia* sacerdotisa del Oráculo de 
Kephalus. Es una elegida de Apolo, es¬ 
tando destinada a sustituir a la actual 
vidente. Antes de partir su superior le 
ha encomendado destruir los “Objetos 
Malditos' 7 tras finalizar la misión, ya 
que él piensa que son malditas, y que si 
se lo dice a Aureliano se negará a 
ello. 

Cayo Flavio, centurión, amigo y 
lugarteniente de Aureliano. Es un ex- 









nina 
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peri mentado legionario, impetuoso en 
combate, y amigo de las juergas y pe¬ 
leas. Su extraordinaria habilidad con 
las armas y su conexión con Aurelia no 
le han librado hasta ahora de todos los 
problemas. 

Séneca, erúdíto griego, historia¬ 
dor, filósofo y estudioso de las artes ar¬ 
canas. Consejero de Aureliano. Pru¬ 
dente y pensativo, es muy poco dado a 
la acción, aunque ha estado presente 
en varias campanas y ha recorrido 
mucho mundo, incluida Siria y Arabia 
hasta el reino de Saba. 

Terencio, antiguo campesino que 
tuvo que venderse como esclavo por 
deudas ante unas malas cosechas. 
Entró al servicio de Aureliano, que lo 
liberó después que le salvara ia vida en 
una batalla. En la actualidad pertenece 
a su guardia personal. 

Se aconseja que Séneca sepa 
árabe, y que sólo Flavio y Terencio no 
sepan griego. 

ZONAS DE ENCUENTROS 

En este escenario los PJ van a via¬ 
jar intensivamente. Al fina! de la des¬ 
cripción de algunas zonas se añaden 
unas tablas para determinar los sucesos 
más destacados que pueden oeurrirles. 

EL ORACULO 

El escenario comienza a los tres 
meses del comienzo de la Jihad. Preo¬ 
cupado por las poderosas fuerzas mági¬ 
cas mostradas por los profetas de 
Ashul, el emperador Galieno ha orde¬ 
nado abrir los Libros Sibilinos, que no 
ban aclarado nada. Tras esto Claudio, 
amigo personal de Galieno, aconsejado 
por eruditos griegos, ha decidido man¬ 
dar un emisario al famoso Oráculo de 
Kephalus en Sicilia. El elegido ha sido 
su hijo adoptivo Aureliano, hombre 
perspicaz y de su total confianza. 

Así los personajes comienzan en el 
Oráculo, después de haber hecho su 
consulta y de haber aceptado llevar a 
Lidia con ellos, ante la insistencia dd 


Sumo Sacerdote de que era necesaria 
para la misión. He aquí la profecía: 

Cinco deben tomar los Oscuros 
del abismo de viva negrura 
a donde Pintón retomará 
por su puerta ya olvidada. 

Cinco donde nace el sol 
lucharán con la luz 
para matar al elegido 
si la oscuridad no los domina. 

Si hablan con el Sumo Sacerdote 
de Kephalus este les podrá decir, tras 
unos días de investigación, de un tem¬ 
plo que construyó un tal Turtelinus, en 
las montañas de Caledonia, lugar en d 
que predijo que Plutón, dios de los 
muertos y los infiernos, volvería al 
mundo. También les dirá que la profe¬ 
cía se puede referir a la puerta del 
Averno cercana a Troya por la que He¬ 
racles descendió y mató al Cerbero. 
Allí podrán encontrar unos objetos de 
las tinieblas con los que enfrentarse a 
Al i, Excelso Profeta y elegido por el 
dios dd sol y ia luz. En secreto hablará 
con Lidia para contarle sus temores. 

Los PJ pueden conseguir más in* 
formación en otros lugares: 

-En Corinto, donde se encuentra el 
mayor templo dedicado a Plutón, tie¬ 
nen información sobre la localización 
exacta de la Puerta, y unas vagas refe¬ 
rencias sobre unas poderosas reliquias 
que fueron llevadas allí. 

-En Londinium, en los registros de 
propiedad, se encuentra el documento 
de cesión de tierras a Turtclinus. Bus¬ 
car un documento tan antiguo en el 
enorme y caótico archivo de los regis¬ 
tros imperiales tardará por lo menos 
un mes si se encarga de ello un funcio¬ 
nario que esté incentivado (200+ peni¬ 
ques). 

-En la biblioteca de Alejandría, si 
aún no ha sido arrasada por los árabes, 
se encuentra lo anterior. Además tie¬ 
nen descripciones de las reliquias y al¬ 
guna de sus propiedades. Tardarán dos 


meses en encontrar toda esta informa¬ 
ción, suponiendo que se paga a los me¬ 
jores bibliotecarios (10000 peniques). 

-Si siguen el camino de Heracles 
cualquier historiador podrá darles in¬ 
formación, aunque casi todas las ver¬ 
siones serán contradictorias entre si. 

En el caso de que se internen en 
Pictland sin ninguna de estas informa¬ 
ciones necesitarán contactar con los 
pictos y sospechar cuando les hablen 
de los Montes de los Desterrados, o in¬ 
vestí ganso en Eburacum (50% cada 15 
días de contactar con alguien que co¬ 
nozca la zona y les pueda dar algunas 
vagas explicaciones). 

LA PUERTA DE PLUTON 

El Imperio Galo 

Las provincias de la Galia y Bri- 
tannia se habían independizado desde 
el 260 bajo la guía de Postumo, buscan¬ 
do un poder cercano que pudiera pro¬ 
tegerles de las incursiones de Francos y 
Alamanes y que sofocara la rebelión de 
campesinos (los Bagaudas) que se dedi¬ 
caban al bandidaje. Poco después se les 
unieron las provincias hispánicas. 

Aprovechando el poder que tiene 
a su disposición (las legiones del Rhin y 
de Britannía) Postumo ha logrado esta¬ 
bilizar algo la situación, pero las incur¬ 
siones bárbaras y saqueos son frecuen¬ 
tes excepto en las zonas cercanas a la 
capital, Augusta Treverorum. 

Las relaciones con Galieno son 
tensas, pero sin llegar a las armas. En 
general los personajes tendrán más 
problemas con bandidos que con las 
autoridades. 

Britannía está mucho más tran¬ 
quila. Sin embargo una vez que sobre¬ 
pasen el muro de Adriano en Ebura¬ 
cum se adentrarán en la tierra de los 
píelos. Esta ciudad fronteriza es un 
buen lugar para conseguir equipo, indi¬ 
caciones sobre la Puerta e incluso 
algún guía. Puede ser un picto desterra¬ 
do (40% de que acabe abandonándoles 
o llevándoles a alguna trampa, Con. 
Hum. para intuirlo) o algún ex-legiona- 
rio que participó en expediciones de 
castigo (Oratoria + 20 para convencer¬ 
le), Ambos pedirán un mínimo de 10 
peniques diarios. 

Caledonia Citerior 

Llamada en la actualidad Pic¬ 
tland, en ella residen los pictos, unos 
salvajes primitivos que desde siempre 
se han resistido al poder romano. Un 
ejemplo es el famoso Cormac el Picto. 
A pesar de su odio es posible hablar 
con ellos con una introducción de ge¬ 
nerosos presentes (100 peniques de ba¬ 
ratijas sí van a un campamento, 10 si 
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ííalia y Britannm (40% cada mes) 


OLIO Incursión Alamana. Una horda de alamanes ha cruzado el Rhjn. I,os PJ se 
encuentran con la avanzadilla, o de rezagados (50% cada uno. Cada grupo consiste de 
2d6 guerreros). Si son descubiertos por los exploradores habrá posibilidades de que se de 
la alarma al grupo principal (100+ alamanes). Si se encuentran con rezagados será fácil 
evitarles, ya que se encuentran despistados y ya les habrán advertido sobre ellos, aparte 
de haberse podido encontrar con granjas o pueblos incendiados. 

1 I-30 Bagaudas. Son un conjunto de campesinos (Id 100) que se dedican al pillaje y 
saqueo* Están mal armados y no son rivales individualmente para alguien experimenta¬ 
do. pero pueden ser peligrosos si los PJ se dejan sorprender y rodear. Normalmente se 
Ies encuentra por zonas donde la rebelión aún no ha sido sofocada, lejos de las ciuda¬ 
des. 

31-45 2dlü Bandidos* Tenderán una emboscada a los PJ en los bosques, lanzando 
sus armas arrojadizas antes de llegar al cuerpo a cuerpo. Alternativamente se les puede 
encontrar asaltando a algún otro grupo de viajeros. Huirán si encuentran una seria resis* 
teneia. 


46-55 Espías: en alguna ciudad serán detenidos acusados de espiar para Galieno. 
Serán retenidos por el gobernador de la zona mientras manda un mensajero a Postumo, 
que tardará un mes en volver* Pueden intentar convencerle de los problemas en que se 
va a meter sí los encarcelan (Oratoria), pero si fallan serán llevados a una mazmorra (2 
meses, no se dará prisa en hablar con Postumo), y en caso de que la pifien serán introdu¬ 
cidos al oficio de gladiador, de por vida* 

56-70 Ladrones: mientras los PJ se encuentren en una ciudad intentarán robarles la 
bolsa por la calle, e incluso otras posesiones mientras duermen en una posada. El que 
esté siendo robado deberá pasar una tirada de POD*2 para darse cuenta* Los otros tam¬ 
bién podrán percatarse con POD*l, 

71-00 Reconocidos: el prefecto de la ciudad reconoce a Aureliano. Buscando pro¬ 
curarse favores montará fiestas en su honor, en el los PJ podrán procurarse todo tipo de 
placeres. Habrá cacerías, orgías, circos y otros más privados. Pueden estar todo el tiem¬ 
po que quieran hasta que decidan que han perdido demasiado tiempo (el Master no 
tiene porque recordárselo continuamente, basta con ir diciendo lo que hacen y luego cal¬ 
cular hacia arriba el tiempo pasado)* 



es un individuo solitario), aunque es 
posible que prefieran quedarse con 
todo {20%, -10 sí guía pieto, +30% si 
llevan equipo de legionario: armadu¬ 
ras, a menos que las cambien, de A o re¬ 
bano, Flavío y guía romano). 

Hay un 25% diario de que tengan 
encuentros de importancia. Para deter¬ 
minarlos se puede tirar en la siguiente 
tabla: 

01-20 Poblado Picio 

21-45 Partida de caza (Idó) 

46-70 Cazador solitario. +20 a sus 
porcentajes. 

71-75 Incursión romana de casti¬ 
go: una centuria (SO hombres). 

76-85 Jauría de lobos (2d 10). 40% 
de que ataquen. 


86-90 Oso pardo. Se acercará al 
olor de la comida. 

91-00 Emboscada: tirada contra 
Otear (-25) de los dos PJ que más ten¬ 
gan o serán sorprendidos por 2dó píe¬ 
los* 

Para encontrar el templo pueden 
rastrear la zona (10% diario de llegar a 
las montañas, dependiendo del guía y 
de la información que tengan), o rela¬ 
cionarse con los pidos. Casi todos ellos 
conocen la sierra donde está el templo 
como los Montes de los Sin Familia, o 
de los Desterrados, a donde van a parar 
los espíritus de los desterrados y donde 
sólo estos pueden entrar. Hay algunas 
tribus en las faldas de la sierra que obli¬ 
gan a sus expulsados a internarse en 



ellas. No pondrán obstáculos a quienes 
entren, pero es tabú la salida. 

La Puerta de Pintón 

Este templo fue erigido por el estu¬ 
dioso y acólito de Pintón Mario Turte- 
línus, cerca de la Cripta donde guardó 
los Cinco Oscuros. Según predijo, el 
Enviado de Plutón llegaría para tomar¬ 
los y reinaría en su nombre sobre todo 
el mundo conocido. Hasta entonces 
sus seguidores deben velar todas las 
noches y sacrificarle un gallo todas las 
lunas nuevas* 

Roma se ha retirado hacia el sur v 

■# 

los pietos rodean la zona. La mayoría 
de los monjes han perdido en la fe y 
sólo se preocupan de mantener sus pri¬ 
vilegios sobre la población de la sierra, 
que vive miserablemente. Jamás en¬ 
tran en la Cripta, pero a pesar de ello 
consideran sacrilegio que un no inicia¬ 
do lo haga, azuzando al pueblo contra 
él. No pelearán ellos mismos, han per¬ 
dido sus conjuros divinos con su fe y 
son demasiado cobardes para hacerlo 
físicamente. 

Dos sacerdotes mantienen la ado¬ 
ración a Plutón, Julio Bilbus, un viejo 
que deplora la degeneración actual y 
que mantiene los antiguos ritos, y Te- 
rcncio, joven ambicioso que se consi¬ 
dera el enviado de Plutón y se prepara 
para su misión mientras espera una 
señal. Ambos son poderosos y ambos 
pueden ayudar a los PJ si se les conven- 
ce, aunque el segundo lo hará por sus 
propios motivos. 

Los habitantes de la sierra se com¬ 
ponen de un núcleo de Bogantes que se 
asentó aquí en la época de la domina¬ 
ción romana y de Jos Pietos obligados a 
internarse en la sierra. Viven del pasto¬ 
reo de cabras y de cultivar el pobre 
sudo. En su mayoría acatan a los mon¬ 
jes y pagan los diezmos, pero hay rebel¬ 
des que preferirían expulsarlos, sobre 
todo entre los últimos desterrados. 

La Sima de la Oscuridad Reptante 

Es el nombre que dan los puebleri¬ 
nos a la caverna debajo de la Cripta, Es 
una fuente de superstición que aprove¬ 
chan ios monjes para dominarles. 
Hasta hace 40 años los blasfemos eran 
obligados a internarse en ella, de donde 
no volvían a aparecer. 

La Cripta fue construida por Tur- 
telinus sobre la boca de una sima natu* 
ral, en la que colocó las Reliquias. Poco 
después, tras instituir las reglas por las 
que se regiría la orden se introdujo una 
noche en la caverna junto a tres acóli¬ 
tos, de la que ninguno volvió a salir. 
Un iniciado que intentó entrar salió 
demacrado, casi muerto* Solo pudo ex¬ 
plicar que la oscuridad estaba viva, la 
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luz de su antorcha no podía penetrarla, 
y que zarcillos negros se le enroscaban, 
absorbiendo su espíritu, 

Turtclinus sacrificó su espíritu y el 
de los acólitos pidiendo a Pintón que le 
permitiera proteger sus reliquias de 
cualquier profanador. El último paso 
de la ceremonia consistía en hincar la 
Espada en un altar dedicado a la oscu¬ 
ridad, y después ingerir un veneno 
para que sus fuerzas vitales la anima- 
sen. 

Desde entonces ia oscuridad es 
capaz de absorber ía vida: cada tumo 
que alguien se encuentre en el interior 
de la sima perderá i PM, o 1 PF si se 
logra resistir contra un PER de 18, mu¬ 
riendo al llegar a 0 PM. Además puede 
formar a 1 Om del altar una figura hu- 
manoide de negrura equipada con una 
réplica brillante de la Espada que ilu¬ 
minará la zona. Atacará dos veces 
usando su aura mágica (MR 5/8 75% 
Daño IdlO+i). Es invulnerable a cual¬ 
quier ataque de los personajes, aunque 
si se le da un golpe crítico o especial 
quedará atontada durante un turno y 
no luchará. 

Sí se pasa una tirada de Otear (una 
sola para todos los PJ por tumo) se 
verá que la negrura emana de la juntu¬ 
ra del altar con la Espada. Si se arranca 
la Espada el hechizo quedará roto y la 
oscuridad se disipará. Para dio se debe 
sobrepasar al Guardián, que atacará a 
cualquiera que lo intente (Esquivar o 
dejarle atontado) y luego conseguir 
pasar una tirada contra una FUE de 
16 . 

La oscuridad es senticnte y capaz 
de entender. Si se dice que ellos son los 
enviados de Plutón y se pasa cada 
turno una tirada de Habla Fluida + 20 


no atacará. La posibilidad será de 80% 
si es Tereneio quien habla, el cual real¬ 
mente cree que es un elegido y no nece* 
sita mentir, 

INCURSION EN AI-QUADI 
Las conquistas 

Las provincias ocupadas han sido 
duramente castigadas. Aparte de los 
saqueos y quema de ciudades de la con¬ 
quista Alí ha decretado que todos los 
infieles que no se conviertan de cora¬ 


zón sean ejecutados. La gente es tortu¬ 
rada o quemada viva por no observar 
los preceptos del Libro, o porque al¬ 
guien les acusa de alguna falta. Los an¬ 
tiguos señores, o a los que se les acusa 
de tener sangre romana son esclaviza¬ 
dos o muertos. Sin embargo una buena 
parte de la población ,sobre todo la 
campesina, apoya a Alí y se enrolan en 
el ejército, diciendo que Ashuí les ha li¬ 
brado de la opresión y les favorece, 
como demuestra que por primera vez 
en siete años ha habido una buena co¬ 
secha. 

Cualquier extranjero tendrá pro* 
blemas y será mirado con suspicacia, 
sobre todo si súio sabe latín (el griego 
es el usado en la parte oriental del im¬ 
perio) y no ha aprendido los preceptos 
más importantes de la religión. Hay 
una corriente de viajeros entre los cua¬ 
les uno puede confundirse: los peregri¬ 
nos que van a Ai-Quadi a orar en la 
tumba de Mohammed. 

Camino de Ai-Quadi 

Tras conseguir los objetos los PJ 
deberán elegir la manera de llegar a AL 
QuadL Si eligen actuar en plan coman* 
do será esencial que se enteren a partir 
de algunos prisioneros o de fugitivos 
de detalles sobre la zona, así como las 
prohibiciones y obligaciones de la reli¬ 
gión. Si lo piden pueden conseguir un 
trirreme que les lleve a cualquier punto 
de La costa. Una vez en las provincias 
conquistadas deberán improvisar el 


Zonas conquistadas (45% cada 15 días) 

01-15 Un joven ha sido acusado de blasfemo, tenía libros sacrilegos (poemas de 
Homero), y de romanofilo, El y toda su familia, o los miembros de la casa donde se aloja¬ 
ba, serán quemados en la hoguera. Los PJ podrán enterarse del castigo escuchando ios 
rumores que circulan por el pueblo. La ejecución será supervisada por un profeta ayuda¬ 
do de 10 árabes. Además habrá un mínimo de 20 fanáticos entre el público que no que¬ 
rrán ver suspendida la diversión. Si los PJ i o intentan y logran salvar a alguno de los con¬ 
denados este Ies podrá dar las señas de algún conocido que resida en Ai-Quadi, También 
se organizará una caza del hombre en busca de ios infieles que atacaron a un profe¬ 
ta. 

16-40 Furia popular. Esta vez es una niña que va a ser lapidada por unos fanáticos, 
era la hija de un terrateniente de la zona, junto a un antiguo criado que la había estado 
ocultando- Serán unos 30, y aunque desorganizados pelearán hasta que caigan 10. En 
este caso la persecución será mucho más breve, si es que la hay. 

41-55 Lapidados: les descubren hablando entre ellos en latín, no rezando al amane¬ 
cer, etc... Se juntará una muchedumbre que empezará a apedrearles. Si oponen resisten¬ 
cia se retirarán, aunque puede haber cerca un cuartel de soldados que vendrán a investi¬ 
gar el tumulto. 

56-65 Profeta: el viejo guía espiritual de un pueblo se fija en ellos, ya sea para alis* 
tarles en el ejército, porque les considera espías o el más hermoso de los PJ ha excitado 
su libido. En cualquier caso dispone de 10 guerreros y de los fanáticos del pueblo para 
hacer cumplir sus deseos. 

66*90 Patrulla: un grupo de 2dó soldados a caballo, vigilando los caminos. Tienen 
ordenes de identificara todos los viajeros y ejecutar sumariamente a los sospechosos. 

91 -00 Expedición de castigo: algún pueblo no ha pagado sus impuestos o se ha rebe¬ 
lado. Una compañía ha sido encargada de arrasarlo y conducir a todos los habitantes a 
trabajar a las minas. 
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Al-Qoadi (15% diario) 

OI-I5 Se les acerca un vendedor ambulante ofreciéndoles alguna reliquia, como el 
cayado de Mohammed, etc... Les perseguirá durante un buen rato con su plática. Si le 
compran hay posibilidades (40%) de que ai poco les rodeen más buhoneros. Si le amena¬ 
zan para que les deje en paz les increpará por infieles e irrespetuosos, pediendo acabar la 
cosa en un tumulto (30%), 

16-25 Leva; el profeta ha dicho que se necesitan más guerreros. Sus enviados reco¬ 
rren las tiendas alistando a todos los que parecen capaces. Si ven a los PJ serán recluta¬ 
dos, aunque pueden librarse mediante un soborno (30% de que les azoten, si esto ocurre 

descubrirán su equipo a menos que no lo lleven encima o logren esconderlo), o tirada de 
Habla Fluida. 

26-40 En una de las oraciones matinales el profeta dice que Ashul necesita el traba¬ 
jo de sus fieles. Los que ayuden serán recompensados en ci Edén. Todos los fieles a los 
que se les pide se presentan voluntarios, los PJ pueden despertar sospechas si se niegan. 
El trabajo, levantar unos nuevos muros, durará un mes. Los trabajadores serán alojados 
en el campamento militar. No hace falla tirar encuentros si los jugadores no hacen nada 
anormal. Al final los PJ pueden tirar una comprobación para aumentar en I la FUE, y en 
15% su fabricación de piedra. 

4L6Ü Fanáticos: un grupo de fanáticos fustigándose mutuamente y cantando para 

expiar sus pecados. Se acercarán a cualquiera que les llame la atención para que se una a 
dios y salve su alma. 

61-75 Descubiertos: si el que menos tenga del grupo no pasa una tirada de POD*5 
alguien descubre sus costumbres blasfemas y se pone a chillar como un energúmeno, pu- 
diendo acabar la cosa en una lapidación popular si no se Ee calla o se esfuman rápida¬ 
mente. Hay un 20% de que el que se fije en ellos no sea un fanático e incluso se acerque 
para hablarles. 

76-85 Reconocidos: se encuentran con algún antiguo conocido. Hay un 50% de que 
sea un fanático, si los PJ mantienen una fachada de fieles les ayudará en lo que pueda, 
siempre por la gloria de Ashul!. Si por el contrario está aquí por la fuerza de las circuns¬ 
tancias podrá ser de ayuda si se le cuenta algo de porque se encuentran aquí. 

86-00 Desafío: un grupo de gente rodea a un par de luchadores. Si se acercan a 
mirar hay posibilidades de que el vencedor de la prueba desafíe a uno de ellos a batirse 
(la pelea es a manos desnudas). Gane o no el luchador les invitará a su tienda a tomar 
algo, donde hablará con ellos, pudiendo ser útil para conseguir información general. 

I amblen les dirá que hay una competición mensual de pelea y tiro con arco, en la que los 
vencedores pasan como reclutas a la Guardia de la Fortaleza. 


porque están viajando, tanto los profe¬ 
tas como los soldados preguntan a 
cualquier extraño la razón de su viaje, 
encarcelando o ejecutando a los sospe¬ 
chosos. Sí eligen esquivar las zonas ha¬ 
bitadas necesitarán un guía excelente. 

Otra posibilidad sería intentar 
tomar la fortaleza mediante un ataque 
sorpresa: Aureliano es un estratega de¬ 
cente y podría conducir un desembar¬ 
co para luego avanzar sobre Al-Quadi. 
Sin embargo es poco probable que Aií 
se quede si no son aniquilados por el 
camino. 

Al-Quadi 

Aquí fue donde Mohammed diera 
a conocer a sus seguidores los precep¬ 
tos del Libro e invocara a Ashul para 
que brotara agua del manantial para 
darles de beber. Desde entonces el 
lugar ha prosperado mucho. Con la ex¬ 
tensión de la religión el Jugar se convir¬ 
tió en un lugar de peregrinación. Se eri¬ 
gió una mezquita sobre la tumba de 
Mohammed, se establecieron bazares y 
poco antes de la Jihad se levantaban 
los muros de una fortaleza donde se 
instaló el Excelso Profeta. 

En la actualidad Al-Quadt se 
puede dividir en tres partes: la fortale¬ 
za donde residen los sacerdotes y los 
Guardianes del Templo (1200 arque¬ 
ros), un campamento en el que se con¬ 
centraron y pertrecharon las tropas 
antes de la Jihad. y donde aún se alojan 
los soldados que pasan por aquí, y la 
explanada en la cual se levantan las 
tiendas de los miles de peregrinos y las 
de los mercaderes. 

La situación es caótica, hay gente 
de todas partes que levantan sus tien¬ 
das donde les apetece y no hay apenas 
guardias aunque tampoco suele haber 
demasiados problemas ya que están 
prohibidas las bebidas alcohólicas y a 
los peregrinos les queda demasiado 
poco dinero para que proliferen los la¬ 
drones. Mientras estén en esta zona los 
PJ no tienen que tener demasiados 
problemas para pasar desapercibidos, 
e incluso pueden entrar en la fortaleza 


a orar ante la mezquita para explorar. 
Sin embargo la mayoría de la gente son 
fanáticos y no dudarán en acusar a 
cualquiera que cometa una falta grave 
contra los preceptos, e incluso lapidar¬ 
le. Ilay unos pocos que trabajan allí 
como armeros o son mercaderes que 
odian al profeta y les podrían ayudar, 
pero será casi imposible que contacten 
con ellos a menos que durante el cami¬ 
no hayan tenido algún encuentro en el 
que ayuden a alguien acusado de blas¬ 
femo o traidor, y después de decirle su 
destino este Ies hable de algún conoci¬ 
do que resida en ALQuadi. 


La fortaleza 

Mohammed fue enterrado cerca 
de la Fuente, sobre un cerro que domi¬ 
naba el Lago Salado. Los profetas que 
le sucedieron declararon Santa su 
tumba y lugar obligatorio de peregrina¬ 
ción. Se empezó la construcción de la 
mezquita con la ayuda voluntaria de 
los peregrinos que así servían a Ashul. 
que duró 30 años. Con ella se levanta¬ 
ron viviendas para los sacerdotes, arte¬ 
sanos y albañiles. 

Cuando Alí fue elegido Excelso 
Profeta y antes de decretar la Jihad or¬ 
denó que se construyera la muralla, 
unas herrerías para pertrechar los ejér¬ 
citos, los campamentos y almacenes. 
Al final se levantaba un autentico fuer¬ 
te sobre la colina. 

A pesar de su enorme guarnición, 
Ja gran zona que abarca y la variedad 
de gente que entra continuamente en 
ella hacen pausible el introducirse en la 
fortaleza, sobre todo en la zona de Ja 
mezquita, que, después de todo, es 
donde se encuentra normalmente el 
profeta. Durante el día cualquier pere¬ 
grino puede entrar a orar ante el sepul¬ 
cro de Mohammed, o asistir a las masi¬ 
vas oraciones matutinas y vespertinas 
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en la explanada, oficiadas por el 
mismo Alí. Las otras zonas les estarán 
vedadas, aunque no es difícil colarse en 
algún edificio o sala poco frecuentado, 
como los almacenes. Si se les dcscuhre 
se les expulsará, a menos que se les an¬ 
tojen sospechosos: 10%, 40% si se ha¬ 
bían intentado esconder. 

Sí van disfrazados de Guardias, 
herreros, etc., podrán acceder a más 
zonas, pero existe la posibilidad de que 
se les pregunte a la mínima sospecha 
por lo que están haciendo, incluida su 
identidad, sobre todo en los lugares 
donde no deberían estar {unos guardias 
accediendo a las zonas cerradas de la 
mezquita). Además todos los Guardias 
y profetas, y buena parte de los artesa¬ 
nos, soldados, y sirvientes saben hablar 
árabe, por lo que es probable que les 
hablen en ese idioma. También desta¬ 
carán mucho si para entonces no están 
bastante curtidos por el soL 

Por la noche la circulación está 
mucho más restringida, pero es el 
único momento en que tienen alguna 
posibilidad de introducirse con sigilo 
hasta las dependencias de Alí. Si han 
entrado durante el día escondiéndose 
hasta el anochecer no es complicado 
acceder hasta la mezquita. A menos 
que usen poderes mágicos es casi impo¬ 
sible escalar las murallas aprovechán¬ 
dose de la oscuridad sin ser vistos, ya 
que están fuertemente guardadas. 

La mezquita 

Es el edificio principal de la forta¬ 
leza, donde se encuentra la tumba de 
Mohammed, la cual es visitada por 
cientos de peregrinos todos los días. 

1. Nave principal: no demasiado 
grande, sude estar atestada de fieles 

durante el día. 


2, Aquí pueden pasar los fieles a 
orar ante la tumba de Mohammed, tras 
pedirlo a ios profetas y haber cumplido 
las penitencias mandadas. 

3, Tumba de Mohammed: el sar¬ 
cófago está adornado con intrincados 
diseños geométricos. En realidad el 
cuerpo de Mohammed se encuentra en 
la habitación secreta 9. 

4, Almacenes: se puede encontrar 
todo tipo de accesorios religiosos: in¬ 
cienso, aceites, túnicas, etc,. 

5, Escaleras a Los minaretes. 

ó. Habitaciones de los Imanes. 
Estos son profetas que sirven personal- 
mente a AIL 

7. Despacho: en d AI i lleva a cabo 
los trabajos más mundanos de dirigir 
las conquistas. 

8. Dormitorio de Ali, espartana¬ 
mente amueblado. 

9. Tumba secreta de Mohammed, 
fue trasladado aquí para evitar que su 
cuerpo fuera profanado por infieles, 

X. Guardianes. 


Picio 

PNJ 


FUE 10 Mov.: 

3 Fiema D 

2/4 

CON í 2 PG 

12 Pierna T 

2/4 

TAM 11 PF 

13 Abdomen 

2/4 

ÍNT 12 PM 

10 Pecho 

2/5 

PER 10 MR-DES 

3 Brazo D 

1/3 

DES 13 

Brazo 1 

1/3 

ASP 9 

Cabeza 

4/4 


Lanza Corta 2M 7MR 50% A. Daño 
1 d8+1 47% D. 10 PA 
Arrojar lanza 3/9MR 40% A. Daño 
1 d8 Alcance 20/40 

Habilidades: Esquivar (27%), 

Otear (58%), Escuchar (58%), Rastrear 
(37%), Esconderse (42%), Deslizarse 
en Silencio (52%) 



Magia (41%): Curación, Protec¬ 
ción 2 

Notas: características de un típico 
cazador picto. Si se encuentra a uno so¬ 
litario será especial (+20% característi¬ 
cas, + ld4 daño). De equipo lleva arma¬ 
dura de cuero y dos lanzas cortas. 



anes 


FUE 12 Mov.: 
CON 12 PG 
TAM 14 PF 
INT 12 PM 
PER 9 MR-DES 
DES 11 
ASP 11 


3 P&ñia D 


13 

Pierna I 

3/5 

15 Abdomen 

3/5 

9 

Pecho 

3/6 

3 

Brazo D 

2/4 


Brazo I 

2/4 


Cabeza 

5/5 


Lanza Larga 7MR 59% A. Daño 
Idl0+t+ld4 33% D. 10 PA 
Escudo Diana 8MR 29% A. Daño 
ldó+)d4 43% D. 12 PA 

Habilidades: Otear (57%), Ras¬ 
trear (37%), Montar (53%) 

Magia (3ó%): Curación, Protec¬ 
ción 2 

Notas: los atamanes van a caballo. 
Estos son de monta, normales, y no lu¬ 
charán en combate. 


I ^gioitario 


FUE 11 

Mov.: 3 

Pierna D 

5/5 

CON 14 PG 14 Pierna I 

5/5 

TAM 14 PF 5 

Abdomen 

6/5 

INT 13 

PM 9 

Pecho 

6/6 

PER 9 

MR-DES 3 

Brazo D 

4/4 

DES 10 


Brazo I 

4/4 

ASP 11 


Cabeza 

6/5 

Gladius 

7MR 74% A. Daño 


ldó+l+ld4 52% D. 12 PA 

Pilum 7 MR 49% A. Daño Id6+1+Id4 

18% D. 10 PA 

Rectangular 8MR 19% A. Daño 
Id6+ld4 67% D. 18 PA 
Lanzar Pilum 3/9MR 19% A. Daño 
Id8+Id2 Alcance 20/50 

Habilidades: Primeros Auxilios 
(58%), Otear (50%), Escuchar (50%) 
Magia Espiritual (25%): Cuchilla 
Afilada, Protección 2 

Divina (80%): Gladius Auténtico, 
Escudo 

Notas: legionario del Rhin, Danu¬ 
bio o Britannia. 


As ¡mi 

Se le puede considerar un dios del 
sol, teniendo sus conjuros divinos es¬ 
peciales y espirituales. Su culto había 
declinado hasta casi desaparecer hasta 
que Mohammed lo difundió por Ara¬ 
bia. El aumento del número de sus fie¬ 
les le han devuelto su poder, que usa 
totalmente en apoyo de sus profetas, 
algo nunca hecho desde que Epoca de 
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los Dioses. Sus principales sirvientes 
son las Aburas. Uno de tos mayores po¬ 
deres que dona a sus sacerdotes es i a 
posibilidad de invocarlas y usarlas en 
su servicio, 

Al! IBen Shadib 


POD sacrificados. Para ello pueden 
usar Adorar a Ashul para hacer una co¬ 
munión con sus fieles y usar el POD sa¬ 
crificado por estos. 

Arabes 





FUE 10 Mov,: 

3 Pierna D 

1/5 

FUE 7 Mov,: 

3 Pierna D 

0/5 

CON 12 PG 

13 Pierna I 

1/5 

CON 1 5 PG 

14 Pierna I 

0/5 

TAM 13 PF 

15 Abdomen 

1/5 

TAM 12 PF 

22 Abdomen 

1/5 

INT 12 PM 

10 Pecho 

1/6 

INT 13 PM 

20 Pecho 

1/6 

PER 10 MR-DES 

3 Brazo D 

3/4 

PER 20 MR-DES 2 Brazo D 

0/4 

DES 12 

Brazo 1 

3/4 

DES 17 

Brazo I 

0/4 

ASP 10 

Cabeza 

0/5 

ASP 11 

Cabeza 

0/5 







Cimitarra 7MR 44% A. Daño ldó+2 

fiabilidades: 

Oratoria (120%), 

28% D. 10 PA 




Arabe (75%), Escuchar (65%). 

Magia: Ceremonia (189%), Invo¬ 
car (125%), Conjuros divinos especia¬ 
les: 3 usos de cada uno. Conjuros co¬ 
munes: 1 de cada tipo, 2 de Ordenar 
A hura. Espirituales: Pared de Luz, 
Vista Lejana 3, 

Notas: Alí es un fanático religioso, 
capaz de dar su propia vida y la de los 
demás por extender su verdad. Aunque 
ya tiene 50 años se conserva y suele de¬ 
dicar muchas horas tanto a asuntos 
mundanos como a orar. Como elegido 
de Ashul tiene el triple de posibilidades 
de conseguir Intervención Divina, 
Aparte de por conjuros AH puede lla¬ 
mar a una Ahura por punto de POD 
permanente sacrificado. 

Los profetas 


Arco Corto 3/9MR 39% A, Daño 
ldó+i Alcance 90/120 
Maza 2M 7MR 34% A, Daño ld8 19% 
D, 8 PA 

Habilidades: Esquivar (39%), 
Montar (44%), Con. Mundo (47%), 
l?x? Auxilios (42%), Otear (68%), 

Magia Espiritual (43%): Vista Le¬ 
jana 2, Luz 

Divina (93%): Curación Heridas, Blo¬ 
queo Espiritual 

Notas: cuando los PJ se encuen¬ 
tren con guerreros de la Jihad podrán 
ser árabes (1-35), jinetes (36-50, mon¬ 
tura normal, 54% ataque cimitarra, 
49% esquivar) o campesinos alistados 
(514)0). Estos últimos son los que usan 
la maza (los árabes no la tienen), y ade¬ 
más tienen un -iQ% en las demás habi¬ 
lidades, Los arqueros de la fortaleza de 
Al-Quadi tienen 69% A. con arco, y 


FUE 1 l Mov.: 

3 Pierna D 

0/4 

CON 12 PG 

12 Pierna I 

0/4 

TAM 12 PF 

23 Abdomen 

2/4 

INT 12 PM 

14 Pecho 

2/5 

PER 14 MR-DES 3 Brazo D 

0/3 

DES 10 

Brazo T 

0/3 

ASP 9 

Cabeza 

0/3 

Cayado 6MR 55% A. Daño 1D8 
D. 8 PA 

40% 

Habilidades: 

Montar (50%), Ora- 


loria (35%), Habla Fluida (45%), 
Arabe (50%), Griego (30%), Conoci¬ 
miento Humano (35%). 

Magia: Ceremonia (50%), Invocar 
(45%), Disipar Nubes, Ordenar Ahura, 
Lanza Solar, Adorar a Ashul, otros 2 
más a elegir. Espiritual: Vista Lejana 
4, 

Notas: estos son los profetas nor¬ 
males que se pueden encontrar los PJ, 
En general son fanáticos, astutos e im¬ 
pulsivos, aunque hay muchas varian¬ 
tes, sobre todo en ios pocos que no son 


+ 10% en lo demás. 

Ahura 

FUE ID6 PG 6D6 

TAM 12m3 Mov. 4 

PER 6D6 Ataque Material- 75% 

MR 10 3D6 Daño 

Las Aburas son elementos forma¬ 
dos de luz. Pueden convocarse mien¬ 
tras eí sol esté sobre el horizonte, aun¬ 
que en tiempo nuboso reducen sus 
estad íticas a 2/3, y en lugares cerrados 
o bajo el conjuro de Oscuridad de los 
objetos a 1/2. 

Capacidades: despiden un fuerte 
resplandor, que puede deslumbrar a 
quien no esté acostumbrado (-15%) al 
sol del desierto. Son capaces de trans¬ 
portar cosas de poco peso (máx, 12 
Kg), Los profetas sólo pueden invocar¬ 
las con las características dadas. No 
pueden ser dañadas por armas no má¬ 
gicas. 


árabes. Los profetas de mayor rango, 
encargados de los grandes templos y de 
los ejércitos de la Jihad, son más pode¬ 
rosos. Aparte estos últimos pueden in¬ 
vocar una Ahura por diez puntos de 


Formas de ataques: cuando brilla 
el sol puede usar una forma inferior de 
Lanza Solar al coste de ID6 PER con 
un alcance de 20m, Hace 2D6 de daño 
a una localización de golpe determina¬ 


da en la tabla de ataques de proyectil. 
También pueden atacar físicamente to¬ 
mando forma material, aunque en ton- 

r 

ces pueden ser dañadas por todo tipo 
de armas. 


Las Reliquias 

También llamadas los Cinco Os- 
euros, son 5 objetos de un extraño 
metal negro, tibio al tacto, irrompible y 
extremadamente ligero. Según los 
adeptos pertenecen a Plutón, dios de 
los muertos y señor en el Averno, que 
los reclamará cuando vuelva ai mundo 
de ios vivos. En realidad fueron crea¬ 
dos por él, pero para un Avalar suyo, 
un poderoso espíritu a su servicio en la 
Epoca en que los dioses moraban en la 
Tierra, AI ser derrotado su esencia se 
introdujo en los objetos, multiplicando 
su poder. 

Los objetos son los siguientes: 

*Una espada bastarda, con un 
Arma Auténtica continuo (2dl0+2 
daño). Permite hacer dos ataques por 
tumo, sin penal i zac iones. Ei que la es¬ 
grima no puede detener, y sólo esquiva 
a la mitad de su porcentaje. 

*Una coraza extremadamente li¬ 
gera y resistente, 5 CAR y 20 PA, que 
protege el pecho y el abdomen. Ade¬ 
más proporciona una resistencia con¬ 
tra conjuros equivalente a un Contra¬ 
magia 8. 

*Un casco con visor profusamente 
decorado. El que lo lleve es invulnera¬ 
ble a todo tipo de daño que le alcance 
la cabeza, incluido críticos. Además 
permite hablar telepáticamente con 
criaturas del mundo inferior y con 
cualquiera que sea adorador de Plutón 
en un radio de 50m. 

*Un anillo plano, como única de¬ 
coración tiene lá nina del dios de los 
muertos. Es una matriz de 30 PM, y su 
poseedor puede usar el conjuro Orde¬ 
nar a Criaturas Infernales a voluntad. 

*Un grueso cinturón decorado con 
intrincados motivos geométricos. El 
que lo Heve puede desmaterializarse a 
voluntad, volviéndose inmune al daño 
físico y a conjuros que afecten al cuer¬ 
po. En esta forma se debe pasar una ti¬ 
rada de POD*3 para poder moverse, 
pudiendo entonces atravesar el suelo, 
paredes etc..Sí no lo pasa se quedará 
inmóvil hasta que se materialice. No se 
pueden realizar hechizos en este esta¬ 
do, y para volver a tomar forma mate¬ 
rial se debe pasar una de POD*5 o el 
infortunado se disuelve, no así el cintu¬ 
rón que recupera su masa. 

Aparté de sus carateristicas indivi¬ 
duales los Oscuros tienen varios pode¬ 
res conjuntos. Para poder ser usados 
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debe llevar una sola persona todos los 
objetos, o estar en contacto los diferen¬ 
tes portadores. Estos poderes son: 

^Oscuridad: se produce el equiva¬ 
lente de una eclipse, que durará una 
hora, dejando una luminosidad algo 
mayor que una noche de luna llena. El 
área abarcada es un círculo de 20 Km 
de diámetro, 

*Capa de negrura: la oscuridad se 
agrupa en torno de los que lleven algún 
objeto, aumentando su posibilidad de 
ocultarse (+60) por la noche. Cuesta 1 
PM y 5PF por minuto mantener el con¬ 
juro, debido a que la “capa” dificulta la 
respiración. 

*Puerta infernal: la tierra se res¬ 
quebraja, abriéndose una fisura lla¬ 
meante que conecta con el Averno, A 
los 7 minutos se cerrará. Durante este 
tiempo hay grandes posibilidades 
(90%) de que entren en el mundo cria¬ 
turas demoniacas, un número variable 
que atacarán a quien vean indiscrimi¬ 
nadamente, 

'l odos los poderes anteriores son 
realizados por quien lleve el anillo. 
Para ello debe pasar una tirada de 
(INT+POD)*3 (96-00 siempre falla). Si 
no lo logra el poder de los Oscuros le 
sobrepasa y muere. 

Además cada vez que se usen los 
tres poderes anteriores, o una vez al 
mes, debe pasarse una tirada de resis¬ 
tencia contra un POD de 40, Si son 
más de uno los portadores deben pasar 
una sola tirada, sumando además sus 
POD para resistirse. Si se falla Plutón 
acepta a sus nuevos adeptos eonvir- 
tíéndolos en su Avalar en el mundo. El 
espíritu de los objetos se apodera de 
sus cuerpos, encargándose de acabar 
con el Excelso Profeta, para luego de¬ 
volver la gloria al culto a Plutón.,, 

Rol sin IR 

Sino no se dispone del IR, o no 
apetece usarlo, se puede jugar sólo la 
partida de rol. Para ello se adjunta un 
mapa del imperio con las principales 
rutas que pueden coger los PJ, junto a! 


tiempo que se tarda en recorrerlas. 
Además el Master deberá darles infor¬ 
mación de como va la guerra; se reco¬ 
mienda darles cerca de doce meses 
para resolver la misión. Se puede usar 
también la siguiente cronología: 

-Octubre, 266: rebelión en Syria y 
Egipto, loma de Antioquía y Damasco 
y cerco de Alejandría. 

-Diciembre, 266: derrota del ejér¬ 
cito persa ante las puertas de su capital, 
Ctesiphon. 

-Febrero, 267:toma y destrucción 
de Alejandría, junto a todos sus habi¬ 
tantes. 

-Marzo, 267: a pesar de grandes 
pérdidas, los árabes son contenidos en 
Asia Menor. Grandes incursiones bár¬ 
baras, 

-Agosto, 267: termina la conquista 
de Persia. 

-Diciembre, 267: seis legiones son 
destrozadas en un intento de recuperar 
Antioquía, y el emperador Galieno es 
capturado. La Jihad avanza por Asia 
Menor, cruza los estrechos y toma Ma¬ 
cedón ía y Grecia. El Imperio se des¬ 
membra, y Ali inaugura una fanática 
teocracia que abarca desde Italia hasta 
el Eufrates, 

La Guerra Santa 

Inicio: Octubre, 266 D.C. 

Periodo: 4 

PODERES MAYORES 
Arabes 

Profeta: Alí-ben Shadib 
Tipo: bárbaros 

Tesorería: 2; Moral: 200; Impuestos: 
0 

Provincias Controladas: Arabia Deser¬ 
ta (0) 

Colocación: Marrón (CER C) 

5931W: 1*4-12, 1*(6)-16 
613ÜW: +1-16T 1 *20-8, 1*4-12 
6733W: i *20-8, 1*4-12, 1*6-16 
Ó932W: +1-16*1, 1*4-12, 2*6-16 


1230E: 0-16’A, 1*10-8, 1*2-12 
Í730E: 1*10-8, 1*2-12 

Tan (CER C) 

6820W; 1*10-8, 2*(4)-12 

6919W; 0-ió*FL 2*10-8, 1*2-12 

6921W: 2*10-8, 2*2-12, 2*(4)-12 

6922W: 1*10-8 

1212E: 1*10-8 

12I9E: 2*(4M2 

1225E: 0-16’ A, 1*4-12, 1*30-16, 

1*6-16, 1 suministros 
131 SE: Mithradates, +2*16T, 1*20-8, 
1*30-16, 2*(4)-I2, 1 suministros, Fuer¬ 
te [SJ-O 

1424E: 1*20-8, 1*4-12 

15I4E: +1-163, 1*10-8, 2*2-12 

1526E: 1*20-8, 1*6-16 

1816 E: +1-163, 2*4-12, 1*30-16, 

3*6-16, 1 suministros 

191ÓE: 1*20-8, 1*6-16 

2311E; 2*10-8, 1*2-12 

Notas: ios líderes árabes represen¬ 
tan a los profetas (Mithradates a Ali 
Ben Shadib). El +1 y +2 no representa 
sus habilidades estratégicas, sino su 
poder de convocar a las sobrenaturales 
Aburas, usándose como 0 para inter¬ 
cepciones y marchas forzadas. Además 
cuando acompañan a sus tropas fanáti¬ 
cas la moral de estas se ve incrementa¬ 
da (Líder 0-+10, +1-+20, +2-+50, Ali- 
+100). 

Al ser las tropas fanáticas no pier¬ 
den moral por las unidades muertas en 
una batalla victoriosa, aunque si si la 
pierden. Además cuando muere alguno 
de los profetas pierden moral equiva¬ 
lente a lo que estos añaden en combate. 
Sí Ali muere los arabos reducen a la 
mitad (hacia abajo) los puntos de 
reemplazo de que disponen por pro¬ 
vincia controlada, y los profetas pier¬ 
den el poder de convocar a las Aburas 
(y su bonificador en combate). 

Los árabes reclutan por reempla¬ 
zos, dependiendo estos de las provin¬ 
cias que controlen. Los valores de cada 
una son: Arabia Deserta, Sírya y 
Aegyptus 4(2), Mesopotamia y Babylo¬ 
ma 3(1). Iudea, Cyrenaica y Osrohene 
2(1), y todas las demás 1(0). Eí valor 
entre paréntesis representa los reem¬ 
plazos posibles tras la muerte de Ali. 

Roma 

Emperador: Galienus, Claudius 
Tipo: facción romana 
Tesorería: 24; Moral: 90; Impuestos: 
183 

Provincias controladas: Achaca Si Epi- 
rus (7), Aegyptus (16), Africa Procon- 
sularis (16), Alpes (1), Arabia Petraea 
(1), Baleares (1), Asia (13), Rvthinía Si 
Ponthus (7), Cappadocia (5), Cilicia 
(3), Cisalpina (15), Corsica (I), Creta 


EL IMPERIO ROMANO ANTES DE LA JIHAD 



Rutas 


terrestres 


- — Rutas 
marítimas 


20 - n 43 di as 

necesarios para 
recorrer la ruta 
fí2 en invierno) 
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(2), Cyprus (2), Cyrenaíca (2), Dada 
(2), Dalmatia (1), Galatia (3), Ulyricum 
(5), Italia (17), íudea (3), Lycia & 
Pamphilia (2), Mauretania Caesarien- 
sís (1), Mauretania Tingitana (1), Mcli- 
ta (1), Moesia Superior (5), Noricum 
(l), Numidia (3), Osrohene (7), Panno- 
nía Inferior (2), Pannonia Superior (2), 
Rhaetia (2), Rhodus (4), Sardinia (1), 
Sicilia (8), Syria (15), Thracia (5) 

Colocación: Púrpura (CBR A) 

3117W: Galienus, 1*24-10, 1*16-10, 
2*4-12, 2*6-16, i suministros 
3213W: +1-16*3, 1*16-10, 1*(4)-I2 
3517W: 1 *18-30 
3628W: 1*18-30 

3711W: 0-1 613, 1*16-10, 2*4-12 
392IW: 1*36-30 

4012W: +146A 1*24-10, 1*20-10, 
2*4-12, 1*6-16, 1 suministros 
4214W: 1*20-10, 1*4-12 
4314W: Claudius, 2*20-10, 2*4-12, 
1*6-16 

4512W: 1*20-10, 1*4-12 
4616W; +1-16*2, 1*20-10, 1*4-12, 

1*6-16 

4918W: 2*(4)-12 
6712W: 1*16-10, 1*4-12 
7017 W: +2-16’I, 1*20-10, 1*4-12, 
1*6-16 


Rojo (CER B) 

6426W: 1*4-12, 1*18-30 

6508W: 1*(4)-12 

6516W: 1*4-12 

6616W: 1*(4)42, 1*{6)4 6 

7022W: 1*16-10, 1*4-12 

1I12E: +1-163, 1*20-10, 1*{4)-12, 

1*30-16, l*(ó)46, 1 suministros 

I224E: 1*16-10, 1*4-12 


Persas 

Rey: Shapur, Baharam 
Tipo: Civilizado no romano 
Tesorería: 30; Moral: 90; Impuestos: 
43 

8 reemplazos 

Provincias controladas: Adiabene (0), 
Atropatene (7), Babylonia (12), Charax 
(1), Elymais (5), Hyrcania (7), Media 
(4), Mesopotamia (6), Persia(l), Sagar- 
tía (0) 


Colocación: Naranja (CER A) 

1206E: +1463, 1*4-12, 1*6-16 
1209E: 3*(4)42 

1412E: +M62, 2*4-12, 1*30-16, 

2*6-16. 1 suministros 
Í708E: 2*(4)42, J*(6)4Ó 
1814E: 2*(6)-l 6 

1913E: Shapur, Baharam, 2 *(4)4 2, 
1*30-16, 2*(6)-16, 1 suministros 
3108E: 2*4-12, 2*6-16 


Nota: recluta según las reglas de 
26, Sus unidades de 4-12 y 6-16 son ar¬ 
queros. 


Imperio Galo 

Emperador: Posthumus, Tetricus 
Tipo: facción romana 

Tesorería: 15; Moral: 85; Impuestos: 
54 

Provincias controladas: Aquitania (3), 
Baetica (9), Bélgica (6), Briíannia (4), 
Gallaecia (2), Gemianía Inferior (1), 
Germania Superior (3), Lugdunensis 
(8), Lusitania (3), Narbonensis (4), Ta¬ 
rraconense (11) 

-Colocación: Azul (CER A) 

1523W: 1*16-10, 1*4-12 
1708W: 1*20-10, 1*4-12 
1 710W: 1*16-10, 1*4-12 
1807W: 0-16’A, 1*20-10, 1*4-12 

1*64 6 

2211W: 1*18-30 
2610W: 1*(4)42, Fuerte [5]-0 
2618 W: 1*4-12 
2710W: 1*20-10, 1*(4)-12 
2711W: 1*442, Fuerte [5]-Q 
27Í2W: Posthumus, Tetricus, 1*16- 
10, 2*4-12, 1*6-16, 1 suministros 
2812W: +1-163, 1*24-10, 1*20-10, 
1*4-12, 2*6-16, 1 suministros 
2813W: +1-16*4, 1*20-10, 2*{4)42 
2814W: 1*442, Fuerte [5]-0 
2821W: +1-163, 1*16-10, 2*442, 
1*6-16, 1*18-30 


Bárbaros 

Tribu Provincias Moral Ree, 

Franks: Germania 

Magna 100 3 

A lam a n n i Bo i ohae mum, 

Agri Decumates 75 3 

Vandals: lazygia 60 3 

Visigoths: Moesia Infer, 

Sarmatia I JO 4 

Ostrogoihs Chersonesus, 115 6 

Sl Herulí: Scythia 

Franks, Negro (CER C): 

0-16’A, 5*20-8, 1 suministros 

Alamanni, Verde (CER C): 

+146*3, 0-16\A, 2*20-8, 5*4-12, 

2*6-16, 1 suministros 

Vandals, Gris (CER C): 

+1464,3*44 2, 2*(4)-12, 5*6-16, 1 su- 
minstros 

Visígoths, Amarillo (CER C): 

5013 W: 0-16'A, 1*20-8, 1*4-12, 

2*6-16 

5212W: +1-164, 2*20-8, 3*442, 

3*6-16, 1 suministros 


Ostrogoths, Verde (CER C): 

+1-163, +146*4, 3*204, 6*442, 

3*36-30, í suministros 


PODERES MENORES 

Clientes de Persía: Albania, Armenia 

Clientes de Roma: Caichis, Iberia 

JUGADORES 

La anterior partida de IR puede 
hacerse sin necesidad de jugar la de roL 
Para ello las facciones se dividirán nor¬ 
malmente, y los profetas árabes no dis¬ 
pondrán de sus poderes mágicos (sólo 
servirán para subir la moral y reclutar). 


REGLAS ESPECIALES 

1) Se usan la 28 (Guerra Civil), 29 
(Milicia), 30 (Limitanei), 32 (Ove- 
rrun), y 35 (Entrenamiento) 

2) Todas las provincias romanas 
fronterizas excepto Thracia tienen li¬ 
mitanei; la pcnalización al movimien¬ 
to es de 2. 

3) Roma es la capital imperial 
(valor de 16) 


CONDICIONES DE VICTORIA 

Sí se juega sólo a IR, la partida ter¬ 
mina cuando Roma o los árabes cum¬ 
plen sus condiciones de victoria, o en 
Diciembre del 268 DC, momento en el 
cual ganan los jugadores que hayan 
cumplido las suyas. Las condiciones 
son: 

Bárbaros: cumplir tres de las si¬ 
guientes: 

f rancos: controlar tres provincias 
romanas 

Alamanes: iniciales y Rhaetia 

Vándalos: una provincia romana 

Visigodos: cuatro provincias ro¬ 
manas 

Ostrogodos: tres provincias roma¬ 
nas 

Arabes: disolver a Roma y Persia, 
o controlar dieciocho provincias. 

Persas: controlar Jas provincias 
iniciales, más Osrohene y Syria, 

Roma: controlar las provincias 
iniciales, más Moesia Inferior, y todas 
las del Imperio Galo 

Imperio Galo: controlar las inicia¬ 
les, más Agri Decu mates. Cisalpina, 
Alpes, Italia, Rhaetia y Noricum. 
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PAN ZERBLITZ 


POR AMANDO ANTON ANO 

Ames de nada , un saludo y una felicita¬ 
ción a la afición, por fin parece que esta del 
juego por correo se mueve y que los "i mrga- 
mer 3 ” se van tomando interés por el asunto. 
Espero que estas páginas, así como las ante¬ 
ñores os sean de ayuda y que hayan tenido 
algo que ver en el despertar de vuestros inna¬ 
tos y ocultos deseos de jugar por correo . Ya 
sabéis que estoy a vuestra disposición para 
todo aquello que se os ocurra en relación con 
el juego por correo. 

Amando Antoñano. C/ Bretón, 34, 4 A - 
50Ü05-Zaragoza, TcL: (976) 55 54 76 


V ahora aJ grano, las reglas para jugar 
por correo otro de las ” vacas sagradas * de 
Avalon Mili: Panzcrblitz* Sólo con oir el 
nombre los aficionados oyen el ruido de las 
cadenas, el silbar de Sos provecí ¡les y tem¬ 
blar la tierra, Panzerblitz y su hermano ge¬ 
melo, Panzerleadcr. son los Squad Leader 
de los blindados, en el frente del este y en el 
occidental, respectivamente. 

El sistema de juego que ahora os pro¬ 
ponemos combina por un lado la agilidad y 
la rapidez en jugar y acabar las partidas, si 
sois puntuales y os gastáis algo más de dine¬ 
ro en sellos unos tres meses, con una cierta 
dosis de cspectacularidad y un mayor realis¬ 
mo que en el juego de presencia. 

Identificación de las unidades: 

Uno de los problemas del juego es pre¬ 
cisamente identificar y diferenciar las fichas 
cuando en un escenario intervengan unida¬ 
des de la misma clase, A efectos de identifi¬ 
car claramente las distintas unidades que 
participen en una partida, emplearemos dos 
cifras de identificación: por un lado, usare¬ 
mos el sistema de lectura en 7 que podéis 
encontrar en las propias reglas del juego 
(P.cj., un I 34 O seria 12.A.69J 1): y, por el 
otro, emplearemos el pequeño número que 
se encuentra en cada ficha entre el Factor de 
Defensa y el de Movimiento (P.ej., en el 
caso de nuestro T 34 C podría ser el 932). 
De este modo, con la conjunción de ambas 
cifras queda perfectamente identificada una 
unidad, en el caso de nuestro ejemplo, se 
trat de un T 34 C que interviene en el Esce¬ 
nario 9. En eí caso de alguna unidades la lec¬ 
tura en /. puede sustituirse sin posibilidad 
de error por su denominación usual: T 34 C, 
Panther, Wespc..*ete, la utilización de este 
tipo de denominaciones no debe inducir a 
equivocación y debe usarse, en cualquier 
caso, conjuntamente con el número peque¬ 
ño. siendo conveniente que los jugadores se 
pongan previamente de acuerdo en las de¬ 
nominaciones que utilizarán. En caso de 
duda, emplee la lectura en Z. 


Identificación de los heves del 
tablero: 

Debe emplearse el mismo sistema que 
se sugiere en las propias reglas de juego. 
Para identificar un hex, primeredebe hacer¬ 
se referencia al tablero isomófico en el que 
se encuentre, luego deben designarse las le¬ 
tras correspondientes a la fila y, final mente, 
el número de hexes que hay entre el lugar 
donde se encuentra la unidad o hex cuya po¬ 
sición se intenta fijar, y el hex que contiene 
las letras, contando este último también, in¬ 
cluso cuando el hex que las contenga no sea 
completo. I odo ello, con independencia de 
cuál sea la composición y orden de los table¬ 
ro isomórficos que definen el campo de ba¬ 
talla. Ejemplos: el hex que contiene la ciu¬ 
dad de Golod -concretamente el nombre- 
sería el 2.D.5., el hexágono del tablero uno 
que contiene precisamente su número sería 
1 >P + ó, la colina de cota 123 sería 
1 .DD7,„xtc. 

Fases de Juego: 

El juego tiene sólo dos fases por turno, 
correspondiendo cada una de ellas a los ata¬ 
ques y operaciones que realiza cada bando. 
Así cada jugador envía a su contrincante en 
la misma carta, los ataques, movimientos, 
ataques invasores y combates cuerpo a cuer¬ 
po que van atener lugar, como veremos más 
adelante. 

Fi jugador con cuyo movimiento co¬ 
mienza la partida, previa remisión de los 
despliegues iniciales si el escenario lo re¬ 
quiere, envía todas sus cartas de ataque y 
movimiento el jueves, empleándose el índi¬ 
ce bursátil del viernes (que en el periódico 
se publica el sábado) para resolver los ata¬ 
ques, como ya veremos; su contrincante re¬ 
mite a su vez su jugada el lunes, empleándo¬ 
se el índice del martes -que se publica el 
miércoles- para resolver combates. 

F4 orden de ejecución de las instruccio¬ 
nes enviadas por nuestro contrincante es el 
mismo que en el juego: 

- Ataques de campos minados; 

- Ataques normales; 

- Movimientos de unidades vehículo y ata¬ 
ques invasores; 

- Movimientos de unidades no vehículos y 
ataques cuerpo a cuerpo; 

Carta de ataques: 

La carta de ataque es autoexpl ¿cativa y 
en ella sólo deben contenerse los compren¬ 
didos en la sección ataque norma!, del capí¬ 
tulo Combate, de las reglas del juego; ios 
ataques invasores y los combates cuerpo a 
cuerpo se ubican en las otras canas. 

Eu la columna Unidades Atacantes 
deben relacionarse todas Jas unidades que 
participan en el ataque debidamente identi¬ 
ficadas tal y como hemos explicado arriba. 


En la de Unidades Defensoras se debe 
poner la lista de fichas que son objeto del 
ataque, debidamente identificadas. 

En la columna Clase de Ataque debe 
indicarse si se trata de un ataque selectivo, 
múltiple o combinado. 

En la de Ratio debe expresarse la rela¬ 
ción que existe entre las fuerzas atacantes y 
defensoras una vez se han aplicado todas las 
modificaciones de la WEC, pero sin incluir 
los modificadores que afectan a la tirada del 
dado directamente. 

La WEC debe indicar que modificado¬ 
res se han aplicado para determinar el Ratio 
que figura en la anterior columna. 

La columna Modif. Dado refleja aque¬ 
llos mofificadorcs que se deben sumar o res¬ 
tar al resultado de “tirar el dado 7 ’ para saber 
el resultado final del combate. 

La LOS debe reflejar cuál ha sido la 
línea de visión que se ha utilizado por cada 
unidad atacante, en aquellos casos en que 
no exista duda puede dejarse en blanco. 

C 'arta de moví mien ios de 
vehículos blindados: 

En ella deben incluirse también Jos 
ataques invasores, en la sección que figura 
bajo dicha rúbrica, el resto de la carta se 
destina a aquellas fichas que, en principio, 
no está previsto que entablen combate. 

Examinaremos ahora cómo se cumpli¬ 
menta la parte de esta carta de movimientos 
destinada a los vehículos blindados que se 
ha previsto que realicen un ataque invasor; 

* AN: esta columna esta destinada a 
asignar a cada ataque invasor un número de 
referencia, debiendo comenzar por el si¬ 
guiente al último que se asignó a los ataques 
normales en la ficha anterior, debiendo ser 
la numeración correlativa. Así, p.ej., sí el úl¬ 
timo ataque normal tenía asignado el nume¬ 
ro (AN) 14, el primer ataque invasor será el 
quince, así en la columna AN escribiremos 
15, el siguiente será, pues, el 16. 

* Unidad: lógicamente, aquí debe po¬ 
nerse la identificación completa de la uni¬ 
dad. obsérvese el rayado con atención, pues 
ha sido ideado para poder albergar a las va¬ 
rias unidades que participen en un mismo 
ataque invasor. 

* Hex Inicial: debe anotarse aquí el hex 
del que parte la ficha de blindados. 

* At, Jnv.: en este recuadro debe expre¬ 
sarse el ratio o relación en que se produce el 
ataque invasor 

* Hex entrada: debe cumplimentarse 
indicando el hex desde el que se produce el 
ataque invasor al hex en que se encuentran 
las unidades enemigas. 

* Hex salida: lógicamente, es el hex 
hacia el que las unidades blindadas avanzan 
al abandonar el hex invadido. 
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INDUSTRIA AÉREA SOVIÉTICA 



POR JOAN PARES 

El Club Europa-España (CEE) ha 
iniciado sus actividades, los juegos, los 
kits, las revistas TEN y ETQ, y otros 
artículos ya están disponibles en nues¬ 
tro país, las traducciones están en mar¬ 
cha y el enlace entre jugadores de dis¬ 
tintos lugares de España se realiza a 
través del CEE, ¡qué más queremos! 

En este número os ofrecemos una 
regla opcional para el frente oriental, lo 
que en lenguaje Europa se denomina 
‘ Ero Rule o House Rule”. Como sa¬ 
béis, en FITE-SE-TU se establecen una 
serie de reglas para articular la produc¬ 
ción industrial soviética. Estas reglas 
afectan a los puntos de reemplazo aco¬ 
razados y de artillería a través de fábri¬ 
cas situadas en el mapa o fuera de él. 
La regla que os proponemos pretende 
también representar la industria aérea 
soviética. 


FACTORÍAS AÉREAS 
SOVIÉTICAS 

El jugador soviético dispondrá de 
una serie de fichas (se deberán hacer) 
que representarán las principales facto¬ 
rías aéreas. La recepción de los princi¬ 
pales aviones que tomaron parte en la 
guerra vendrá determinada por estas 
fichas de factoría aérea. 


1) Factorías iniciales 

GAZ-30 Moscú produce slurmoviks. 
GAZ-18 Voronezh produce sturmo¬ 
viks. 

GAZ-31 Taganrog produce cazas La. 
GAZ-21 Gorki produce cazas La. 
GAZ-292 Saratov produce cazas Yak. 
GAZ-39 Moscú produce bombarderos. 
GAZ-22 Moscú produce los Pe y va¬ 
riantes. 

2) Nuevas factorías 

GAZ-24 se recibe en SET 42 y produce 
sturmoviks. 

GAZ-I53 se recibe en SET 42 y produ¬ 
ce cazas Yak. 

3) Funcionamiento de factorías 

Las factorías aéreas se consideran 
factorías normales. Utilizan las mis¬ 


mas reglas de transferencia, excepto 
que su coste de movimiento es de 0 
REs y que pueden transferirse a cual¬ 
quier ciudad mayor o 4 *dot city” sin 
problemas de apilado con las factorías 
normales, aunque no pueden apilarse 
dos factorías aéreas en el mismo hexá¬ 
gono. 

Cuando una factoría aérea está 
siendo transferida, no pruduee aviones 
(al igual que una factoría normal). 

Los aviones que producen apare¬ 
cen en la sección de aviación disponi¬ 
ble (no en el lugar de la factoría). 


4) Producción de factorías aéreas 

Cada factoría que esté en funcio¬ 
namiento produce un número de avio¬ 
nes por fase aérea según indicaremos a 
continuación. 

Los aviones 1L-2, lL-2m, IL-2m3, 
IL-2T, IL-2-3 y IL-10 se producen en 
GAZ-30, GAZ-18 y GAZ-34, al ritmo 

siguiente: 

GAZ-30 una ficha desde JUL 41 hasta 
MAI 42 luego dos fichas hasta el 
final. 

GAZ-18 dos fichas desde JUL 41 hasta 
JUL 42 luego seis fichas hasta el 
final. 


GAZ-24 dos fichas desde SET 42 hasta 
el final. 

Los aviones LaGG-3, La-5, La-5F, 
La-5FN y La-7 se producen en GAZ-31 
y GAZ-21, al ritmo siguiente: 

GAZ-31 dos fichas desde JUL 41 hasta 
NOV 41, tres fichas hasta MAI 43 y 
luego cuatro fichas hasta el final. 
GAZ-21 dos fichas desde JUL 41 hasta 
JUL 42, luego una ficha hasta el 
final. 

Los aviones Yak-1 y variantes. 
Yak-9 v variantes, Yak-7B y Yak-3 se 
producen en GAZ-292 y CAZ-15 3, al 
ritmo siguiente: 

GAZ-292 dos fichas desde JUL 41 
hasta MAR 42, seis fichas hasta NOV 
42, ocho fichas hasta SET 43 y cuatro 
fichas hasta el final. 

GAZ-153 cuatro fichas desde SET 42 
hasta JAN 44, luego dos fichas hasta el 
final. 

Los aviones 1L-4 se producen en el 
GAZ-39, al ritmo siguiente: 

GAZ-39 tres fichas desde JUL 41 hasta 
NOV 42, luego una ficha hasta el 
final. 

Los aviones Pe-2, Pe-2FT y Pe-2B 
se producen en el GAZ-22 al ritmo si¬ 
guiente: 

GAZ-22 dos fichas desde JUL 41 hasta 
MAI 42, luego tres fichas hasta MAR 
44 y hasta el final dos fichas. 

















5) Prioridades en la construcción 

La producción de aviones debe 
ajustarse a la tabla de refuerzos; es 
decir no pueden construirse aviones 
antes de tiempo, por ejemplo: el Yak-9 
no puede entraren juego antes de NÜV 
42, 

Si en la tabla de refuerzos entran 
más fichas de las Que pueden producir 
las factorías, puede escogerse entonces 
d mejor modelo de los que entrarían, 
por ejemplo: si producimos en J AN 43 
ocho fichas de IL-2 y variantes, pode¬ 
mos coger las ocho de !L-2m y obviar 
la de IL-2. 

Si sucede lo contrario; es decir, 
producimos más fichas de las que en¬ 
trarían, deberemos entrar prioritaria¬ 
mente el modelo de avión peor o más 
antiguo y si no dispusiéramos de él, en¬ 
tonces entraríamos más piezas del mo¬ 
delo actual, pero nunca podríamos 
poner fichas de modelos aún no apare¬ 
cidos, Siguiendo con el ejemplo ante- 
rior: si en JAN 43 producimos diez 
IL-2 y variantes, deberemos coger las 


ocho IL-2m, la IL-2 y otra IL-2, a no ser 
que ya no dispongamos de IL-2 y en¬ 
tonces sí podremos coger otra IL-2m + 

ó) Otros refuerzos aéreos 

Los aviones producidos que no 
aparecen en este artículo se reciben 
según la tabla de refuerzos aéreos y no 
dependen de ninguna factoría. 


7) Efectos defl bombardeo era factorías 
aéreas 

Los impactos por bombardeo en 
una factoría aérea sí que se acumulan 
de turno a turno. Por cada tres impac¬ 
tos que tenga una factoría al final de un 
tumo del jugador soviético se resta uno 
a la producción de la próxima fase 
aérea soviética de esa factoría. 

Reparar un impacto en una facto¬ 
ría aérea cuesta un punto de recursos 
(no necesita ingenieros, pero el punto 
de recursos debe estar a distancia de 
suministro, como en Ja construcción de 
fortificaciones). 


8 ) Destrucción de una factoría por 
ocupación del eje 

Si una factoría aérea es destruida 
por ocupación, podrá volver a crearse 
24 tumos después o más tarde pagando 
20 puntos de recursos en e! momento 
de su nueva construcción. 

NOTA: Estas dos últimas regias 
pretenden que el jugador soviético no 
se la juegue en exceso y que transfiera 
sus factorías aéreas a lugares seguros so 
pena de tener serios disgustos. 


LA HISTORIA 

Como última anotación vale la 
pena recordar que en el 41 se transfirie¬ 
ron hacía zonas seguras la mayor parte 
de industrias y centros de entrena¬ 
miento y mando de la aviación soviéti¬ 
ca, en la siguiente tabla indicamos las 
principales transferencias que se reali¬ 
zaron: 


Bibliografía: Esta regla ha sido rea¬ 
lizada, con la ayuda de un artículo de 
Charles Sharp “Red Falcons” y de la 
obra “The Soviet Air Forcé” de Ale- 
xander Boyd. 


GA2-Í 

F 

de Moscú ... 

■ *.a Kuíbyshev 

GAZ-22 

B 

de Moscú ... 

-.... a Kazan 

GAZ-23 

Entr 

de Len ingrad ..... 

.. a Omsk 

GAZ-24 

Motores 

de Moscú . 


GAZ-16 

Motores 

de Rybinsk . 


GAZ-18 

A 

de Voronezh ... 

....... a Kuibyshev 

GAZ-26 

Motores 

de Rybinsk .. 

+ *«-*■■-■>■ ■>■*■'+ a fei 

GAZ-30 

A 

de Moscú no fue transferida 


GA2-29 

Motores 

deZaporozhe . 

....... .a Omsk 

GAZ-31 

F 

de Taganrog .... 

.a Tblisi 

GAZ-21 

F 

de Gorki no fue transferida 


GAZ-3 9 

B 

de Moscú ... 

.. a Irkutsk 

GAZ-43 

9 

■ 

de Kicv . 

* *....a Omsk 

GAZ-45 

Motores 

de Moscú no fue transferida 


GAZ-75 

Motores 

de Kharkov .. 

a 9999 

■-■i B J tj JL _ _ 

GAZ-84 

T 

de Moscú . 

........ a Tashkent 

GAZ-I9 

Motores 

de Perm no fue transferida 


GAZ-125 

B 

de Kazan no fue transferida 


GAZ-240 

B 

de Voronezh no fue transferida 


GAZ-292 

F 

de Saratov no fue transferida 








En U.S.A. The Europa Association 
En AUSTRALIA Pacific Europa Píayers. 

En GRAN BRETAÑA Europa Associations of fhe UK. 

En CANADA Europa Associations of Cañada. 

Cuando queremos, estamos en primera línea. 

AHORA EN ESPAÑA, "CLUB EUROPA - ESPAÑA" (C.E.E.) 
CENTRAL DE JOCS c/. PROVENCA, 85 - 08029 BARCELONA 





































fe©m© ®n fes Mss-ss 


[Lá®li2 



LA BATALLA DE PONA (168 A.C.) 


POR JESUS M a CORTÉS MEOQUI 

Tras librar dos guerras de conquista 
contra Macedón i a y Siria los romanos ha¬ 
bían llegado al limite de su capacidad de 
expansión, al tener que luchar en frentes 
tan dispares como Híspanla y Asia. La 
máquina de guerra romana necesitaba 
adaptarse a su nuevo status de primera po¬ 
tencia y fue en su campaña griega donde 
lograrán tal aprendizaje . 

-Así sucedió.,, 

Perseo, proclamado rey de M acedo- 
nia en 179 A.C., decidió continuar la po¬ 
lítica agresiva que había llevado a la 
ruina a Fílipo, su padre. Para ello dispo- 
nía en sus arcas de oro suficiente para 
pagar a su ejercito y 10.000 mercenarios 
durante diez años; sus almacenes estaban 
surtidos de cereales para el mismo per i o- 
do y poseía equipos y material para un 
ejercito tres veces superior al que condu¬ 
jo en campaña, compuesto por 39.000 in¬ 
fantes y 4.000 jinetes. En el la caballería 
desempeñaba un papel auxiliar -contra¬ 
riamente a la tradición de Alejandro-, y el 
peso del combate recaía sobre la falange. 
Esta formaba 16 filas y sus miembros es- 
grimían una pica de más de seis metros 
llamados Sarissa; las primeras 5 filas* así 
como las últimas, estaban compuestas 
por hombres expertos mientras en las in¬ 
termedias figuraban combatientes me¬ 
diocres cuya tarca consistía en empujar a 
los de vanguardia. 

En terreno llano la parte frontal de Ja 
falange era inatacable pero en lugar acci¬ 
dentado podían abrirse brechas, y como 
eran necesarias ambas manos para mane¬ 
jar la sarissa, la formación se hacía muy 
vulnerable a la legión, más maniobrera. 

Además de la falange el ejército ma¬ 
cedónico contenía un cuerpo de 5.000 
hispaspistas (infantería pesada) que en 
Pidna formaron la Falange de los Leucás- 
pidas. 

No fue hasta el verano de 171 A.O. 
cuando el ejército del cónsul P. Licinio 
Craso pasó de Brindisium a Apóllenla, 
Estaba formado por dos legiones consula¬ 
res, cada una de ó.000 infantes y 300 jine¬ 
tes, reforzados por 16,000 soldados de a 
pie y 600 jinetes aliados. Su avance hasta 
Tesalia fue bruscamente detenido por el 
ataque de Persco, situado cerca del 
Monte Calícino. Los romanos sufrieron 
una severa derrota perdiendo 2.200 hom¬ 
bres de a píe y 200 de caballería. 

Tras dos campañas (170 y 169) igual 
de desastrosas el Senado romano, bajo 
presión popular, eligió para un segundo 
mandato al cónsul Lucio Emilio Paulo, 


de 60 años, cuñado de Escipión “El Afri¬ 
canoMientras, Perseo no había perdi¬ 
do el tiempo, entrando en conversaciones 
con Clóndico, jefe celta que le había ofre¬ 
cido en alquiler 10,000 jinetes galos y 
otros tantos de a pie pero no llegaron a un 
acuerdo en eí precio, perdiendo por codi¬ 
cia la posibilidad de arrollar numérica¬ 
mente a los romanos. 

E. Paulo concentró su ejército de dos 
legiones que sumaban 14.000 ciudadanos 
y 1.200 jinetes, y otras dos fueron recluta¬ 
das en Iliria, cada una de 5.000 infantes y 
200 de caballería, bajo el mando de Lucio 
Anicio Galo. Al despedirse del Senado, la 
primavera de 168 A.C. Paulo manifestó: 
"Si alguien se siente en condiciones de 
dar consejos respecto a la campaña que 
voy a emprender, que venga conmigo a 
Macedonia. Pero si cree que es demasia¬ 
do molesto emprender el viaje, no permi 
tamos que asuma funciones de piloto 
naval quedándose en tierra... 44 . 

A su llegada a Grecia ofreció sacrifi¬ 
cios en Dclfos y luego desembarcó reu¬ 
niendo sus tropas en el río El peo. El plan 
trazado pretendía atacar de frente a Per- 
seo a la vez que efectuaba un movimiento 
de diversión con la flota, amenazando las 
comunicaciones del enemigo por el 
norte, A la vez mandaría por el oeste una 
fuerte columna que atravesara las ver¬ 
tientes meridionales del monte Olimpo, 
por Pithium y Petra hasta Dsum, situán¬ 
dose a retaguardia del ejército macedóni¬ 
co. 

Al amanecer del día siguiente Paulo 
lanzó el primero de sus ataque de diver¬ 
sión contra las posiciones macedónicas 
junto al Elpeo “...en las luchas a distan¬ 
cias las tropas del rey di frutaban de la 
ventaja de sus proyectiles arrojadizos 
pero en los encuentros cuerpo a cuerpo el 
soldado romano era más sólido y se en¬ 
contraba mejor defendido tanto si lleva¬ 
ba el escudo como la rodela ligur...” (tal 
vez éste testimonio da fe de la diferencia 
entre los principes, ve 1 i tes y hastati en 
cuanto a protección y armamento). Si¬ 
multáneamente la columna principal se 
pueso en marcha pero Perseo fue avisado 
por unos desertores y se apresuró a man¬ 
dar contra los romanos 10,000 mercena¬ 
rios y 2.000 macedón ios; a pesar de tal 
obstáculo las legiones lograron abrirse 
paso tras una encarnizada lucha, obligan¬ 
do a Perseo a retirarse hacia Kateriní 
bajo la amenaza de ser atacado por dos 
frentes. 

Tras la retirada los dos ejércitos que¬ 
daron acampados uno frente al otro, se¬ 
parados por el rio Leucus. La proximidad 


de las tropas adversarias provocaba ince¬ 
santes escaramuzas y precisamente fue 
una disputa por un caballo la causa de¬ 
sencadenante de la batalla de Pidna, eí 22 
de junio de 168 A.C. 

Así lo narra Plutarco: “Primero 
avanzaron los tracios, cuyo aspecto era 
terrible por tratarse de hombres de aven¬ 
tajada estatura, vestidos con túnicas ne¬ 
gras que destacaban bajo el color blanco 
de sus resplandecientes armaduras y es¬ 
cudos, enarbolando en la diestra hachas 
de combate con grandes hojas de hierro. 
Siguiendo a los tracios iban los mercena¬ 
rios, su equipo era variado y mezclados 
con ellos avanzaban los peonios. Les su¬ 
cedía una tercera división (falange de los 
Lcucáspidas), hombres escogidos, la Por 
de los macedón ios, muy vistosos con sus 
brillantes armaduras doradas y túnicas 
escarlata. Mientras éstos ocupaban su 
lugar en la línea salieron a la palestra los 
componentes de la falange de ¡os Calcas- 
pidas, con escudos de bronce, que llena¬ 
ron el valle con el refulgir de sus armas y 
con sus tumultuosos vítores y gritos...".' 

Los tracios se colocaron a la dere¬ 
cha, en el centro la falange de los Ixmcás- 
pidas y Calcáspidas, y los mercenarios a 
la izquierda, con la caballería cubriendo 
los flancos. 

Las dos legiones romanas se halla¬ 
ban en el centro de su línea de combate, 
con los aliados latinos a la derecha y los 
griegos a la izquierda, la caballería en el 
flanco izquierdo y en el lado opuesto va¬ 
rios elefantes. 






r JllS 


Pbmo ers fes inroescsis 


»F 



Seguidamente surge la primera cen¬ 
trad ice ion con muchas de las reglas de Si¬ 
mulación de la Antigüedad; éstas presu¬ 
men que la falange, por ser difícil de 
maniobrar, debe ser lenta en sus movi¬ 
mientos pero las narraciones contempo¬ 
ráneas de Tito Livío parecen desmentir 
tal interpretación: "... Los primeros 
muertos cayeron a 250 pasos del campa¬ 
mento romano, al cruzar la linca macedó¬ 
nica el Leucus y avanzar hacia la ladera 
del monte Olocrus. Emilio Paulo se vió 
sorprendido por la rapidez del ataque 
macedónio y el contrataque fue dirigido 
por los Pclignos (soldados sabinos) des¬ 
plegados a la derecha del frente romano; 
cuando éstos vacilaban ante la falange el 
comandante Sal vio arrojó un estandarte 
en medio de la formación enemiga...” ni 
siquiera tal incentivo pudo evitar que re¬ 
trocedieran en desorden arrastrando a la 
totalidad del ejército en busca de la pro¬ 
tección de la montaña. 

Las condiciones del avance se hicie¬ 
ron ahora más desfavorables para ios fa- 
langilas, empezando a curvarse y hendir¬ 
se el bloque de picas. Emilio, viendo éstas 
pequeñas brechas, dividió sus cohortes y 
les ordenó lanzarse contra los intersticios 
de la línea oponente buscando eí contacto 
cuerpo a cuerpo. 

El ala izquierda de Pcrsco se había 
adelantado en la persecución de los Pelig- 
nos y de nuevo el cónsul no desperdició 
su oportunidad: poniéndose a la cabeza 
de una legión, la situó entre los mercena¬ 
rios macedónicos y la falange mientras 
Aulio Albino lanzaba la segunda legión 
contra la falange de los Leucáspidas, 

Todo el movimiento fue apoyado 
por la caballería, elefantes y aliados lati¬ 
nos, los cuales obligaron a ceder al ala iz¬ 
quierda enemiga. 

Viendo la situación, Perseo y toda su 
caballería abandonaron el campo. La ma¬ 
tanza que siguió fue terrible: los macedo- 
nios sufrieron 20.000 bajas y 1 LOGO pri¬ 
sioneros; los romanos perdieron menos 
de LOGO hombres. 

Asi fue cómo Roma quedó converti¬ 
da en primera potencia del inundo medi¬ 
terráneo. 

Algunas acotaciones 

Perseo no era -obviamente- Alejan¬ 
dro Magno, éste último se había encon¬ 
trado en la batalla de Arbelas ante una si¬ 
tuación similar: la falange se coloca en 
terreno desfavorable tras perseguir al 
enemigo, pero resolvió el problema dete¬ 
niéndola y dejando que se reorganizara 
mientras enviaba a su caballería y tropas 
ligeras contra el adversario en fuga. 

La eficacia del gladium romano 
quedó patente, así como la inutilidad de 
los elefantes (considero que son como fe¬ 
tiches para aficionados a esta época, pues 
pocos son los que se libran de la tentación 
de poseer varios ejemplares de éstos pa¬ 
quidermos en sus ejércitos de figuras, 
¿megalomanía?). 

También insistiré en la velocidad 


con que se llevó a cabo el ataque maeedo- 
nio, algo que pocos -ó ningún- reglamen¬ 
to permiten realizar a la falange, ¿debe¬ 
mos, por tanto, cambiar para ésta batalla 
la capacidad de movimiento de la 
misma? Yo voto por ello. 

Terreno 

La fuerte posición macedónica, en 
plena llanura donde pudiera maniobrar 
perfectamente su falange, y protegido su 
frente por el arroyo, quedó alterada al 
atacar ladera arriba por terreno abrupto; 
por lo que en la mesa de juego debemos 
reflejar tal dificultad y el desorden que 
provocó en las filas de Perseo. 

Campaña 

La Tercera Guerra Macedónica es 
un escenario ideal para reconstruir como 
campaña en nuestros clubs: el terreno va¬ 
riado pero no muy extenso facilita su re¬ 
presentación en mapas manejables. Las 
diferentes clases de tropas y posibles si¬ 
tuaciones (¿Qué hubiera sucedido de in¬ 
tervenir los celtas?) dejan muchas puer¬ 
tas abiertas a la simulación. La lucha por 
tierra y mar, desembarcos de las legiones 
romanas en movimiento de flanqueo... 
Todo ello debe animarnos a combatir con 
ó contra las águilas. 

Moral 

Podemos reflejar el heroico acto de 
Sal vio, arrojando su estandarte en plena 
falange, añadiendo una bonificación a la 
unidad del flanco derecho romano en que 
éste se halle presente al sufrir e! primer 
test de moral en combate cuerpo a cuer¬ 
po. En muy distinto sentido, la huida de 
Perseo con la caballería precipitó la de¬ 
rrota macedónica, por lo que calificare¬ 
mos al mando macedónico cuando 
menos de “cauto”, lanzando un dado de 6 
caras en el momento en que por primera 
vez retroceda alguna unidad griega: con 5 
ó 6 su comandante y caballería abando¬ 
nan el campo. 

Ejércitos intervenientes 

(según listas de WRG-7 a Edición) 
Romanos: cónsul Lucio Emilio Paulo 
2 legiones de ciudadanos: 14,000 infantes 
Rcg, B,Hl,HT,Sh. 


divididas en cohortes, y a su vez en Voli¬ 
tes, Hastati, Triarii, Princeps. 

2 legiones de aliados italianos: 10.000 in¬ 
fantes 

Reg.D,LMI,JLS,Sh. 

Caballería: 1.500 jinetes 
HCReg,B,JLS,Sh. 

Aliados griegos: 10,000 infantes 
Reg,D,LMI,JLS,Sh, 

Elefantes: 8 
Irreg,C,JLS ó Bow 
Macedoníos: Perseo 
Tracios: 8.000 infantes 
Irreg,C,LMIJLS,2HCW,Sh. 

Falange de los Leucáspidas: 5,000 infan¬ 
tes 

Reg.B,HI,P,Sh. 

Falange de los Calcáspidas: 16.000 infan¬ 
tes 

Reg.C.MI,P,Sh, 

Mercenarios: 10.000 infantes 
lrrcg.C\LMl,JLS,Sh. 

Caballería Guardia: 2,000 jinetes 
Reg.B,HC,JLS,Sh. 

Caballería ligera: 2.000 jinetes 
lrreg,C,LCJLS,Sh, 

Figuras y reglamentos 

Podemos utilizar Essex, Mínífigs, en 
15 y 25 mm,, sin despreciar el excelente 
catálogo de Battle Honours; para 6 mm 
son recomendables las unidades de He- 
roics & Ross. 

El reglamento más utilizado -y reve¬ 
renciado- es el de WRG, 7 a Edición, feliz¬ 
mente traducido por miembros del Club 
Alpha de Barcelona; últimamente algu¬ 
nos puntos del mismo son objeto de de¬ 
bate entre la afición. Tampoco desprecia¬ 
mos el Fast Play de Newbury ó Shock of 
Impact, dos buenas colecciones. 
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STORMBRINGER, EL JUEGO DE MOL EN 

LOS REINOS JÓVENES D2 ZLMIC 


POR RDUARD GARCIA CASTRO 


Entre ios que conocían el juego y 
los que se han añadido al seguir las no¬ 
velas publicadas por Martínez Roca, 
seguro que un buen número de gente 
recibirá con ios brazos abiertos la posi¬ 
bilidad de encarnar un personaje en el 
Muítiverso de Mooreock, y más en 
concreto en los Reinos Jóvenes. 

Tan magno acontecimiento está 
previsto que ocurra para las JESYR-V, 
o sea, para primeros de Noviembre del 
presente 1990* Esa será la fecha de na¬ 
cimiento de una familia que procreará 
a buen ritmo. Con el presente dossier 
vamos a intentar crear un buen caldo 
de cultivo para su amplia aceptación 
entre los aficionados al rol y a las nove¬ 
las de Moorcoek. La primera semilla se 
plantó en LIDER 1 ó, donde se ofreció 
una completa descripción del juego al 
tiempo que se daba la primicia de la 
traducción* No vamos a repetir ahora 
lo que ya está escrito (si no lo leiste ya 
sabes, cómpratelo o pídeselo a algún 
sufrido suscriptor; valía la pena por 
este artículo y por los demás)* En el 
dossier vamos a empezar con una des¬ 
cripción de lo que será la serie Storm- 
bringer, eon los volúmenes previstos 
para su próxima traducción* Le seguirá 
una crónica de nuestro hombre de le- 
tras, Aleix Cuervo, que dará un repaso 
a la obra y gracia del “padre de la cria¬ 
tura 44 , Michael Moorcoek, indicando 
de que fuentes deben beber los que 
quieran ambientarse a placer en la 
lucha entre la Ley y el Caos (indispen¬ 
sable para Másíers, agradable para 
todos). A continuación, ofrecemos un 
amplio comentario sobre las nuevas re¬ 
glas referentes a la magia, novedad que 
presenta nuestra edición respecto a la 
que estará en manos de los aficionados 
que ya lo jugaban siguiendo su versión 
inglesa (de Games Workshop) o france¬ 
sa (de Oriflam). Completaremos el blo¬ 
que con dos ayudas de juego* Una, de 
casa, ofreciendo un nuevo origen social 
para los personajes: el artista* La otra* 
de fuera, será la primera parte de la tra¬ 
ducción de un indispensable artículo 
aparecido en el primer número de la re¬ 
vista Tatoo, donde se trata en profun¬ 
didad al colectivo de seres más temidos 
y deleznables: Los Señores del Caos 
“¿Y los módulos? ¿No nos van a ofre¬ 


cer ni una triste aventura?^, os pregun¬ 
tareis. Paciencia, dejemos que lleguen 
las Jomadas y veamos las magníficas 
tramas que seguro habrán presentado 
nuestros más laboriosos lectores* ¿Pre¬ 
parados? Pues adelante*,* 

¡Ahí Una ultima advertencia* Hoy 


hemos reunido unos artículos (Magia y 
Duques del Caos) que tratan el lado 
más oscuro del juego* No os lo toméis 
como única referencia* También luce 
el sol y hay bellos paisajes, flores y pa¬ 
jaritos en los Reinos Jóvenes „. al 
menos los hubo hasta tu llegada. 
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STOMMBMINGER: ESTO ES LO QUE HAY 


POR EDUARD GARCIA CASTRO 

Stormbringer. Juego de Rol de Fanta¬ 
sía en los Mundos de Elric, es un juego pro¬ 
ducido por la firma americana Chaosium, 
que tiene tan buenas cartas de presentación 
como pueden ser Ruñequest o La Llamada 
de Ohuihu, ambos seguro practicados por 
todos vosotros. Su primera edición aparece 
en 1981, y sufre una primera revisión en el 
85. En 1987, la francesa Oriflam lanza al 
mercado galo su versión del juego, añadien¬ 
do al mismo más ilustraciones interiores y 
nuevas reglas sobre la Salud Mental (muy si¬ 
milares a las de La Llamada de Cthulhu), asi 
como una pequeña ayuda a la creación del 
personaje. 



Poco después saldría al mercado fran¬ 
cés el primer refuerzo de la serie (que había 
sido publicado por Chaosium en el 83), que 
bajo el significativo título de El Canto délos 
infiernos agrupaba siete escenarios y nue¬ 
vas descripciones de animales, tesoros má¬ 
gicos y más personajes de la época de Elric. 
Entre los escenarios, hay dos aventuras 
“solo* 4 , una que te sitúa en un combate 
naval y otra que te pone en la piel de Moon- 
glum. Entre los módulos se encuentran fan¬ 
tásticas aventuras, entre las que destacaría 
la que lleva por título La Sala del Riesgo. 
Soy el primero en reconocer que es arriesga¬ 
do asegurar que con este juego se ofrece algo 
diferente, sobre todo cuando la aventura del 
libro de reglas empieza con “En una remota 
península ... se encuentran unas ruinas ,., 4 \ 
pero aquí es donde os podréis dar plena 
cuenta de ello. El último módulo. El Ojo del 
Teócrata, ofrece un agradable paseo por el 
Plano de las Sombras, donde Elric encontró 
su espada. 

Poco más tarde, también en el 87, apa¬ 
rece la tercera edición en inglés, esta vez de 
la mano de Games Workshop, que incluye 
el primer “companion" en el libro de reglas. 
La espectacularidad habitual de los produc¬ 
tos de esta casa brilla aquí por su ausencia, 
con una portada que es la peor de todas las 
caracterizaciones que he podido ver de Elric 
y con unas ilustraciones interiores que tam¬ 


bién dejan mucho que desear Como única 
curiosidad, citar que aparece una hoja con 
las figuras que Citadel produjo para su co¬ 
lección sobre El Campeón Eterno, triste¬ 
mente estancada* 



El segundo suplemento. Demonios y 
Magia, además de seguir añadiendo alguna 
regla complementaría, presenta dos espec¬ 
taculares aventuras de mayor envergadura. 
La primera centra la acción en la Isla del 
Hechicero, cercana a Melniboné. La segun¬ 
da. El Círculo de Terciopelo, es uno de esos 
módulos imprescindibles para quien quiera 
pasar unas buenas sesiones de juego (reco¬ 
mendable a todos los Mastees de juegos de 
fantasía; vale la pena traducirlo a tu sistema 
de juego). 




El tercer suplemento está dedicado por 
completo a una única aventura: El Octógo¬ 
no del Caos. Una estatua de Mabelrode, el 
Sin Rostro, yace abandonada al sur de Pika- 
ravd, más allá de las Colinas Muertas... So¬ 
briamente presentado, con unas bellas ilus¬ 
traciones interiores. Además añaden unas 
breves reglas opcionales para escenificar 
choques entre ejércitos en los que se encon¬ 
trasen enrolados nuestros personajes. 

Para conseguir el “más difícil toda¬ 
vía^, la cuarta campaña de Stormbringer, El 
Ladrón de Almas, consiste en una persecu¬ 


ción a través de gran parte de los Reinos Jó¬ 
venes (incluida Nadsokor, la Ciudad de los 

Mendigos) del mismísimo Elric ¿Te atre¬ 
ves? 

Paralelamente a todo este material, 
Chaosium desarrolló Hawkmoon, un juego 
de rol ambientado en la Europa del Milenio 
Trágico, descrita en las novelas de Moor- 
cock publicadas en El Bastón Rúnico (ver la 
referencia en el artículo de Aleix Cuervo). 
Este juego, basado en esta otra encamación 
del Campeón Eterno, incluye un capítulo 
especifica mente dedicado a hacer entrar a 
los personajes de Stormbringer en este 
nuevo plano regido por la Ley, donde los de¬ 
monios sufrirán una gran disminución de 
sus poderes. 

Desde la aparición de Hawkmoon, la 
tendencia de Chaosium es presentar los su¬ 
plementos bajo el título genérico de El Cam¬ 
peón Eterno (de hecho, al ser los juegos 
compatibles las aventuras se pueden utilizar 
de modo intercambiable). Así han apareci¬ 
do ya un módulo largo para Hawkmoon y 
una extensión. El Eobo Blanco, que básica¬ 
mente se compone de ayudas de juego para 
el Máster (descripción de reglas marítimas, 
de Templos de la Ley, Caos y Kakatal, y mó¬ 
dulos). 

Destacar también que Oriflam ha pu¬ 
blicado las pantallas para ambos juegos, las 
dos con soberbias ilustraciones. El módulo 
que acompaña a la pantalla de Hawkmoon 
está ambientado en el País Vasco. 

A todo esto hay que añadir lo que va 
apareciendo en las revistas especializadas. 
Quien más atención le están dedicando son 
las francesas Graal y, como no. Tatuó. No 
puedo dejar de recomendar esta última, que 
es a Oriflam un equivalente de lo que 
LIDER es a Joe Internacional y, por ello, 
cubre perfectamente las necesidades de los 
adictos a los juegos de su gama, entre los 
que se encuentran Stormbringer. Hawk¬ 
moon y Runequcst. 

Hasta aquí la descripción de lo que 
hasta el momento se ha publicado. A finales 
de la pasada primavera, salió publicada en 
Estados Unidos la cuarta edición del libro 
de reglas de Stormbringer, con las nuevas 
reglas referentes a la magia; esta edición ha 
sido la base tomada para la traducción dei 
juego al castellano. En Joc Internacional se 
ha previsto abrir con Stormbringer una co¬ 
lección que abarque todos los productos de 
la serie del Campeón Eterno, incluyendo, 
claro está, a Hawkmoon. Con el libro de re¬ 
glas ya “en el horno 44 , nos preparamos a “co¬ 
cinar' 1 en breve El Canto de los Infiernos, 
que seguro complacerá a vuestro refinado 
paladar (en cualquier caso, por si algo se re¬ 
trasara y para hacer valer nuestro trabajo, 
piensa que no solo se trata de traducir, sino 
de adecuar todos los viejos demonios a las 
nuevas reglas), Y de aquí.*, hasta donde La 
Balanza nos permita. 
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ARTE Y PELIGRO DE INVOCAR 

DEMONIOS 


POR EDUARD GARCIA CASTRO 

Uno de los aspectos característicos 
de los Reinos Jóvenes de Michael 
Moorcock, y en consecuencia de 
Stormbringer, es el hecho de que los 
seres humanos no pueden acceder a la 
magia directamente, ya que son criatu¬ 
ras moldeadas por la Ley y la magia es 
la esencia del Caos. Las que sí dispon- 
drán de facultades que por no ser habi¬ 
túa Jes entre los seres humanos recibi¬ 
rán el apelativo de “mágicas* 4 , serán las 
criaturas que provengan de otros pla¬ 
nos de existencia dominados por el 
Caos, que recibirán el nombre genérico 
de demonios. Quienes deseen poderes 
mágicos deberán, pues, aprender a in¬ 
vocar a estas criaturas y a imponer 
sobre ellas su voluntad mediante pac¬ 
tos o ataduras. 

Estos seres invocados (dejando 
aparte los elementales, que en princi¬ 
pio son más “tontos**, entendiéndolo 
como sinónimo de incapaces de tener 
iniciativa propia) pueden dar lugar a 
un gran juego interpretativo al conver¬ 
tirse en una extraña fusión entre PJ y 
PNJ. Me explico: si bien el ser invoca¬ 
do y atado será una ayuda que el PJ 
podrá utilizar cuando desee, a más ca¬ 
rácter y personalidad propia que se le 
atribuya, más color puede dar a una 
aventura. Sírva como ejemplo una es¬ 
pada demonio cobarde que usase su 
poder te lequ mélico para mantenerse 
envainada, o, en el extremo contrarío 
... (tiemblo de pensarlo) ¡ Stormbringer! 
Ahora bien, no deja de ser normal que, 
por mucho que el DJ crea que puede 
ser de utilidad que un demonio conoz¬ 
ca a la perfección las leyendas y canta¬ 
res de gesta de Lormyr, el jugador in¬ 
sista en añadir 3Dó al daño de su 
espada. Es aquí donde aparece la pri¬ 
mera importante innovación en las re¬ 
glas de esta nueva edición. 

En la anterior edición de Storm- 
bringer (la tercera), se hacía una prime¬ 
ra distinción entre elementales v de¬ 
monios menores, y luego se debía 
acudir a una tirada de dados para ver si 
con todo el ritual se conseguía la invo¬ 
cación de la criatura deseada. Salvo el 
tipo de demonio que se sabía invocar, 
que se determinaba al azar, las caracte¬ 
rísticas de esta eran totalmente atribui¬ 
das por el jugador-hechicero. Ahora ya 
no es así. De entrada, se dispone de un 



porcentaje en una nueva habilidad lla¬ 
mada Invocación (que empieza con un 
valor igual a la suma de la INT y el 
POD del hechicero), que servirá para 
cualquier ser que se desee invocar, ele¬ 
mental o demonio inferior de cual¬ 
quier clase. Por otro lado, ya no hay 
grupos genéricos de demonios (de com¬ 
bate, de viaje, etc.), sino que se definen 
una serie de poderes demoníacos que 
se podrán mezclar para obtener un de¬ 
monio “a la carta 4 *. Como ya pasaba 
antes, el nivel de la criatura invocada 
dependerá deí total de las característi¬ 
cas del hechicero, que se asociará aun 
número llamado Valor de Caos del de¬ 
monio; con estos puntos de Valor de 
Caos (¡es VC, no WC!; se ve venir que 
habrá cachondeo con este chiste fácil) 
se “comprarán” ios poderes que asig¬ 
nar al demonio. La asignación de estos 
puntos de VC a las características la 
hará en menor o mayor grado el hechi¬ 
cero en función del tiempo que dedi¬ 
que a la invocación o, en otras pala¬ 
bras, a las tiradas de Invocación que 
desee realizar. Si se somete tan solo a 
un proceso de invocación de una hora, 
podrá invocar a un elemental y le bas¬ 
tará con superar una sola tirada. Sí am¬ 
plía a dos horas la ceremonia y supera 
dos tiradas bajo su porcentaje de Invo¬ 
car, acudirá un demonio al azar (que 


habrá sido totalmente definido por el 
DJ). si en lugar de dos son tres (las 
horas y los tiros superados), el hechice¬ 
ro habrá podido centrar más su bús¬ 
queda en los planos exteriores y podrá 
asignar 1/3 de los puntos de VC ... Así 
progresivamente hasta una ceremonia 
de 5 horas, y tras superar 5 tiradas con¬ 
secutivas, en la que acudirá un demo¬ 
nio de características totalmente coin- 
cidentes con los deseos del hechicero. 
De fallar alguno de los tiros, fracasará 
la invocación y no solo no se presenta¬ 
rá el “bichito 44 , si no que el personaje 
que la intentaba perderá de forma defi¬ 
nitiva un punto en una de sus caracte¬ 
rísticas (escogida al azar). 

De este proceso cabe resaltar dos 
pumos esenciales. En primer lugar, el 
riesgo de un serio desgaste para el he¬ 
chicero es mucho mayor (potenciado, 
si cabe, con las reglas de Salud Mental, 
que le pondrán a prueba tras cada in¬ 
vocación con éxito). En segundo lugar, 
al aumentar el riesgo, muchos se limi¬ 
tarán a asignar alguna característica, 
dejando el resto al azar; aquí es donde 
interviene el DJ atribuyéndole poderes 
no meramente destructivos ni protec¬ 
tores, que complementan y hacen más 
compensado al demonio. Si a este pro¬ 
ceso de diseño de demonios se le añade 
algún rasgo psicológico o alguna mi¬ 
sión que le haya otorgado su Señor del 
Caos antes de permitirle ser trasladado 
a los Reinos Jóvenes, tendremos garan¬ 
tizadas un buen número de apasionan¬ 
tes escenas de juego. Tampoco es que 
sugiera que se impida sistemáticamen¬ 
te a un jugador que use su demonio, 
que para algo ha sudado para conse- 
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guirlo, pero bien podría, por orden de 
Eequor, “dispararse” ante cualquier 
agente, sacerdote o simplemente de¬ 
fensor de la Ley, o bien podría tratarse 
de una daga demonio dotada de un ojo 
pedu neniar con insistente interés en 


observar lo que se encuentra bajo las 
faldas de todo personaje femenino. 
Este sistema de “confección al 
gusto” generará gran variedad de tipos 
de demonios. Cada vez que se cree 
uno, se le definirá como raza; así pues, 




según el último ejemplo, la raza po¬ 
drían ser las Dagas-sátiro de Ummleth, 
y nuestro ejemplar, Sar-dah. Una vez 
conocida una raza, el invocar la pre¬ 
sencia de otro individuo será más sen¬ 
cillo. Se define el concepto de INT 
libre como una analogía a la parte de )a 
mente del hechicero que queda dispo¬ 
nible para memorízar los ritos de invo¬ 
cación de nuevas razas de demonios. 
La INT libre inicial será la INT del he¬ 
chicero, y disminuirá con cada tipo de 
invocación aprendida. La INT libre no 
será recuperable, ya que haber invoca¬ 
do a un demonio es un proceso que no 
se puede olvidar fácilmente (en las re¬ 
glas lo equipara a intentar olvidar 
haber visto a un tíranosaurio comien¬ 
do un cucurucho de helado; de ser así, 
os aseguro que yo no lo olvidaría). Este 
total de INT libre disminuirá 1 punto 
por cada tipo de elemental o por cada 
50 puntos de VC de un demonio. Para 
evitar la “saturación mental” de un he¬ 
chicero, aparece la figura del grimorio. 
Los libros de sortilegios aportarán una 
memoria adicional, es decir, más pun¬ 
tos de INT libre, y podrán ayudar au¬ 
mentando el porcentaje de Invocación. 
De este modo, el grimorio pasara a ser 
el bien más preciado por los hechiceros 
que, aparte de proteger bien el suyo, 
anhelarán cualquier otro al alcance de 
su mano. 

En resumen, un brujo deberá pen¬ 
sárselo bien antes de exponer a sus de¬ 
monios o de liberarlos para ganar pres¬ 
tigio a los ojos de su dios, ya que volver 
a obtener nuevos individuos puede 
costar una disminución de sus caracte¬ 
rísticas. Por otro lado, el DJ interviene 
más directamente en el diseño de las 
criaturas, y puede ofrecer el acceso a 
varias razas “dejando” como premio 
algún viejo grimorio al alcance de un 
personaje hechicero. 

Cuando un hechicero tenga la INT 
y el POD necesarios, podrá acceder a la 
invocación de los distintos dioses 
según el mecanismo presentado en las 
anteriores ediciones del juego, ahora 
reforzado por el “susto” traducido 
como tirada de Salud Mental sí estos 
llegan a aparecer. 
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EL AMTESTA, nuevo Origen Social 
paira un personaje de Stormbringeir 


POR SALVADOR TARRIDA 
Y EDUARD GARCIA 


"... Hacía una semana que Xox- 
Ohm-Ar de Banarva, Urg el bárbaro y yo. 
Fénix de Myrrhyn, permanecíamos en 
G rom corva. Hoy por fin b ahí amos con¬ 
certado un trabajo serio y en breves días 
nos volveríamos a encontrar con la aven¬ 
tura y el peligro. Esa misma noche sali¬ 
mos a despedirnos del ambiente de la ciu¬ 
dad. En la zona portuaria, el nivel etílico 
subió con igual rapidez que nuestro cora¬ 
je y deseo carnal. Cuando amenazaban 
por salir los primeros rayos de sol, decidid 
mos acabar la juerga entre sábanas ca¬ 
lientes. Xox-Ohm-Ar era un ex porto , y 
solo tuvimos que seguir su olfato* Al poco 
rato, estábamos tomando la última jarra 
de cerveza tarkeshita rodeados de muy 
buena compañía* Fue allí donde le cono¬ 
cimos* No paraba de saltar y bailar, sus 
gestos y muecas hacían reír a todo el 
mundo. Nos caímos tan bien que se unió 
a¡ grupo y partió a la mañana siguiente 
con nosotros en pos de la aventura que 
nos esperaba..." 

Es inconcebible imaginar una socie¬ 
dad como los Reinos Jóvenes (o en gene¬ 
ral el tipo de sociedad el que se ambien¬ 
tan los juegos de rol de fantasía) sin 
destacar el pape! del artista* El nuevo ori¬ 
gen social que proponemos para los per¬ 
sonajes de Stormbringer representa al ar¬ 
tista ambulante, que englobaría desde el 
malabarista al bardo, desde el fakir ''co¬ 
me-fuego^ al actor dramático. 

Si bien la gran mayoría (sino todos) 
empezaron humildemente en la calle, 
hemos creído conveniente distinguir 
entre los que buscan sustento en merca¬ 
dos y bárdeles y los que disponen ya de 
una reconocida fama y actúan frecuente¬ 
mente en tiestas organizadas por la no¬ 
bleza o en grandes ceremonias religiosas. 
Esta minoría serán más cultos y más 
competentes en su especialidad, pero se¬ 
guirán disfrutando de la vida de trota¬ 
mundos y difícilmente Fijarán su residen¬ 
cia, como sus colegas de menor prestigio. 
Serán, pues* carne de aventura. Su moti¬ 
vación será más clara que la de los demás 
personajes: la aventura en sí misma; ade¬ 
más, el viajar les da acceso a conocer dis¬ 
tintas culturas y nuevas hazañas, que les 
reportará “nuevo repertorio" y les permi¬ 
tirá cautivar a su auditorio cuando se en¬ 
cuentren en una región alejada* 

En términos de juego, sus caracterís¬ 
ticas son las siguientes: 




Determinación de ¡la nacionalidad 
y el origen social 

En principio, no se encontrarán ar¬ 
tistas ni en Mdniboné ni en Pan Tang 
(donde dejan estas labores de distracción 
a ios esclavos), ni en Myrrhyn, ni en Org, 
oí en las tierras salvajes de Oin y Yu, ni 
entre los nómadas del Desierto de las Lá¬ 
grimas* 

Sí el personaje es de Nadsokor, ten¬ 
drá un 10% de ser artista además de men¬ 
digo, siempre y cuando sus mutilaciones 
no se lo impidan. 

En los demás casos, el personaje será 
artista si en la tirada en la tabla de origen 
social se obtiene un resultado de 20, 30, 
45 , 60, 85 ó 00 (un total de un ó% de pro¬ 
babilidad). En Dbarijor, donde se poten¬ 
cia el lado creativo del Caos, también lo 
sería cotí un resultado de 19, 44 ó 59. 

Bonificación a las características 

Un personaje artista debe agradar al 
público y demostrar su habilidad. Añadir 
1D4 a su DES y 1D4 a su CAR. 


Habilidades 

Si su personaje resulta artista^ el ju¬ 
gador deberá lanzar ID 10. Si obtiene un 
resultado de 9 ó 0, le llamaremos "Vedet¬ 
te habrá destacado en su campo y ten¬ 
drá un reconocido prestigio. Las habili¬ 
dades propias de su oficio serán: 


- Música y Leyendas 

- Cantar .. 

- Malabares . 

- Juegos de Manos , * 

- Hacer volteretas * * ♦ 

- Equilibrio_ 

- Trepar *_*.. 


- Evitar 

- Saltar 


■ ■•va ■ ■ ■* + + »§ 


B Í! + V + §' P Í * 


- Elocuencia 


-■ + i- + afci + 


.......1D100% 

....... 1D100% 

....... 1DI00% 

...... .ID100% 

.1D1G0%* 

.. ID 100% * 


. i D100% * 

_ ...... 50% 

...... 1D10Ü% * 


50% 


* Los que no sean Vedette deberán 
dividir por dos ei resultado de la tirada. 

Los Vedettes además hablarán cí 
Bajo Mein ibones a un 40% y sabrán Leer 
y escribir la Lengua Común con un por¬ 
centaje del 80%. 

Competencias en armas y limitaciones 

Recibirán un 25%, más losbonus co¬ 
rrespondientes, en el manejo de la Daga, 
tanto en ataque como en Parada, como 
en su competencia lanzarla (recuerda que 
a esta además del bonus de Ataque se ie 
deberá sumar la mitad del porcentaje en 
Malabares del artista). 

Nunca llevarán una armadura más 
pesada que la de cuero (y evitarán en lo 
posible tener que llevarla). No desarrolla¬ 
rán (al menos inicialmente o como apren¬ 
dizaje con un Maestro) competencias en 
amias de dos manos ni en escudos de ta¬ 
maño mayor que la rodela. 


Equipo inicial 

Empezarán el j uego con sus llamati¬ 
vos ropajes, con los instrumentos que do¬ 
minen (recuerda que era un instrumento 
por cada 10% en Música y Leyendas, des¬ 
cartando la fracción), con su daga y con 
LD20 x 1/3(1 NT+DES+CAR) en GB, Sí 
el personaje artista es Vedette, empezará 
con IDíOO x 1/3(INT+DES+CAR) GB. 


Cultos 

Dependiendo deí país de origen, 
adorarán a Lassa o al Caos. En cualquier 
caso, nunca será fieles ni de Chardhros, 
ni de Slotar. ni de Narjhan, ni de Mal- 
chin, que exigen como premisa de culto 
destruir o mancillar todo lo estéticamen¬ 
te bello. 
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LOS DUQUES DEL CAOS 


Artículo de Jean-MicheJ Ringuet, pu¬ 
blicado en el n°I de la revista TATOO, 
traducido por Eduard García* 

Si hay una constante en la obra de 
Michael Moorcock, esta es el perpetuo 
enfrentamiento entre la Ley y el Caos. 
En consecuencia, las divinidades ali¬ 
neadas en ambos bandos, tendrán un 
papel importante que jugar. En la saga 
de Eiric, el Emperador destronado de 
Melníboné es un devoto servidor del 
Caos (al menos al principio) y por ello 
obedece a un mentor demoníaco, el 
Duque-demonio Arioeh. 

Es por esto que puede parecer sor¬ 
prendente que el espacio destinado a 
tan lamosos Duques sea tan reducido 
en las reglas de Stormbringer. No se de¬ 
tallan más que sus poderes y caracterís¬ 
ticas, olvidándose aspectos tan impor¬ 
tantes como su personalidad, sus 
atribuciones o la apariencia que adop¬ 
tan cuando deciden mostrarse. 

Para remediarlo, aquí se ofrece el 
punto de vista de un sacerdote de la 
Ley sobre ellos. Aunque su opinión sea 
parcial, no hay duda de que será de 
gran utilidad a todos los sacerdotes 
caóticos, 

X*. Como todo el mundo sabe, el 
universo solo existe por la constante 
oposición entre la Ley y el Caos. Estas 
dos fuerzas están regidas por espíritus 
a los que ciertos llaman dioses o demo¬ 
nios* De su origen se conoce poco; cier¬ 
tos sabios piensan que cada fuerza se 
ha disgregado bajo las diversas influen¬ 
cias que animan la materia, incluso de 
su energía. Esta hipótesis parece válida 
si se considera el gran número de Po¬ 
tencias del Caos frente al reducido nú¬ 
mero de Potencias de la Lev. Otro pos¬ 
tulado apócrifo fue enunciado por el 
Emperador Sadrie XXXII según el 
cual cada fuerza es única: las Potencias 
no son de hecho más que representa¬ 
ciones instantáneas de un mismo todo, 
variables según las condiciones exte¬ 
riores. Aun así, esta remota hipótesis 
del glorioso Emperador de la Gran 
Melnibonc nunca fue reconocida, ni 
por sus más fieles discípulos ..*“ 

ARIOCH DE LAS SIETE 
TINIEBLAS, Señor del Infierno 
Superior, Caballero de las Espadas. 

Es un Duque-demonio de impor¬ 
tancia, pero no figura entre los más po¬ 


derosos. Arioeh es conocido ante todo 
por el interés que despiertan en él los 
mortales. Pertenece a la trinidad de¬ 
moníaca de las espadas, trinidad por 
otro lado de papel desconocido. 



Le gusta aparecer bajo una forma 
increíblemente bella, pero siempre te¬ 
ñida de una luminosidad diabólica. 
Toma generalmente la forma de un 
hombre joven, de la misma raza de 
quien le invoca, vestido con una refi¬ 
nada elegancia y con un exceso de sun¬ 
tuosidad y lujo de gusto a veces dudo¬ 
so. Arioeh adora ia grandeza, muchas 
veces hasta la grandilocuencia; le en¬ 
canta sorprender, ímpactar y hace todo 
lo posible para ello. De su carácter se 
puede decir que es arrogante, versátil, 
cínico y que posee un peculiar sentido 
del humor. Distinción, elegancia, ges¬ 
tos suntuosos y lenguaje rebuscado... 
así es Arioeh, pero no se debe olvidar 
que bajo esta seductora apariencia, 
vibra la misma sustancia del Caos* 

Dispone de un razonable número 
de adoradores, principalmente en Mel- 
niboné, Eshmir y entre la nobleza de 


Pikarayd. Presta generalmente aten¬ 
ción a quien le implora, pero rara vez 
responde* Arioeh no suele implicarse 
en combates, demasiado vulgares para 
su gusto, pero le gusta llevar un arma, 
preferentemente una espada, como in¬ 
signia de su posición. 

A sus adoradores les gusta siempre 
“ser más que parecer**, equivocar me¬ 
diante trampas y astucias maquiavéli¬ 
cas, concebir maquinaciones bien pen¬ 
sadas en las cuales se pueda apreciar 
todo el refinamiento que les convierta 
en perfectos artistas de la estética del 
mal y del placer puramente sádico. 

G amane te de EEán: 

1D4 Por cada compañero que muera 
por su causa en el transcurso de la 
aventura. 

ID4 Por cada objeto demonio creado 
y abandonado en el mundo* 

2D4 Por cada demonio liberado vo¬ 
luntariamente de su atadura y de¬ 
jado en los Reinos Jóvenes para 
que siembre la destrucción. 


XIOMBARG, Señor del Odio, 

Reina de las Espadas* 

Xiombarg es seguramente el Du¬ 
que-demonio más sanguinario que 
existe. Aunque se trate de un Duque, 
término masculino (si es que Jos demo¬ 
nios tienen sexo), toma siempre una 
forma femenina, en general la de una 
chica joven, grácil y esbelta, totalmen¬ 
te desnuda. Sus grandes ojos oscuros, 
su larga cabellera castaña, su aire a la 
vez inocente y revoltoso son solo ele¬ 
mentos de una máscara sabiamente 
compuesta que esconde una naturaleza 
odiosa y depravada fuera de toda sos¬ 
pecha. A veces suele aparecer sobre 
una montura demonio, de la aparien¬ 
cia de un toro con cabeza de león. 

Xiombarg es miembro de la trini¬ 
dad y se le otorga el título de reina; 
como tal, adora la sangre y las almas 
que se le puedan ofrecer. Avido, insa¬ 
tisfecho, siempre hambriento, ama el 
furor asesino, el odio puro que no se 
puede aplacar más que con un baño de 
sangre. Por esta razón, nunca rechaza¬ 
rá el combate, y menos cuando esté se¬ 
guro de tener ventaja; sí el resultado 
pudiera ser incierto, sabría también 
hacer buen uso de la diplomacia. En la 
guerra, utiliza voluntariamente una es- 
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pada gigantesca, tres veces mayor que 
cualquier espada humana, que parece 
fuera de lugar entre sus delicados 

dedos de jovencita. 

Como muestra su sobrenombre, 
Xiombarg es el maestro del odio, esa 
rabia feroz que te posee, te devora el 
corazón y te obliga a cometer actos in¬ 
voluntarios, El odio es una energía, 
una fuente de poder para quien lo pue¬ 
den provocar y manipular. Alquimista 
sutil de la cólera, Xiombarg sabe sacar¬ 
le provecho y gracias a ella dirigir a la 

gente. 

Ganancia de Flan: 

2 Por ea d a al m a h u mu na o fre c i d a. 

ID4 Por cada acción realizada bajo un 
golpe de rabia. 

2 Por haberse hecho odiar por otra 
persona, de un modo más bien 
moderado. 

MABELRODE, El Sin Rostro, 

Rey de las Espadas, 

Con Chardtiros y Slotar, Mabelro- 
de es uno de los más poderosos de ios 
Duques-demonios, Es el tercer y prin¬ 
cipal miembro de la trinidad de las es¬ 
padas. 

Aparece generalmente como un 
hombre joven y atlético, vestido con 
ricos ropajes en rojo y negro, con un 
rostro invisible a causa de una perpe¬ 
tua y oscura bruma infranqueable. 
Habla poco, pero cuando lo hace utili¬ 


za una voz ronca y chirriante muy de¬ 
sagradable para el oído humano. Su 
sola presencia es ya una prueba doloro- 
sa ya que una fuerza terrible y malsana 
emana de su cuerpo inmóvil. 

Mabelrode lleva consigo el miedo, 
el terror abyecto que turba sin razón 
nuestras entrañas. Silencioso, gélido, 
terrible, Mabelrode se asemeja a la 
sombra de la muerte. Un mensajero in¬ 
humano y sobrenatural la presencia del 
cual no puede significar más que el te¬ 
rror, el peligro y la destrucción. Repre¬ 
senta todo el horror que se puede sentir 
hacia lo desconocido, hacia todo lo que 
es diferente a nosotros y, por ello, terri¬ 
ble y peligroso. 

Ei Rey de las Espadas se complace 
con sembrar el pánico y el desorden, y 
exige que sus adoradores hagan So 
mismo. Es un Duque violento, pero 
combate muy pocas veces. Nadie 
nunca ha podido verle el rostro; hay 
quien dice que no se podría sobrevivir 
a su visión, ya que su cara refleja la 
misma sustancia del Caos, un universo 
imposible donde la entropía reina sin 
rival, 

Mabelrode no suele responder a 
las súplicas de sus adoradores: es in¬ 
constante, orgulloso y brutal. Tan solo 
se digna a aparecer en nuestro mundo 
cuando juzga su presencia necesaria e 
indispensable. A veces se le ha visto a 
lomos de un demonio de forma similar 



a la de un caballo con seis piernas y 
desprovisto de cabeza. Cuando apare¬ 
ce, lleva siempre a su lado una gran es¬ 
pada y una maza de hierro negro. 

Al Rey de las Espadas se le rinde 
culto con particular devoción en Mel- 
niboné, en Eshmir (donde es una de las 
divinidades con más fíeles) y en Argi- 
miliar. Sus sacerdotes son relativamen¬ 
te numerosos. 

Ganancia de Elán: 

1D4 Por haber sembrado ei miedo, e! 

desorden o el pánico. 

2 Por haber manipulado a alguien 
por el miedo. 


CHARDHROS, El Segador de Almas, 

Chardhros es la divinidad tutelar 
de Pan Tang y el Teócrata es su princi¬ 
pal agente sobre la Tierra. Se trata, 
pues, de un Duque-demonio de impor¬ 
tancia, que irá incrementando su poder 
tras la caída de Imrryr- 



Aparece frecuentemente como un 
hombre maduro, musculoso, de gran 
tamaño y con una espesa barba negra. 
Una luz difusa parece emanar de la 
capa gris, sucia y desgarrada que cubre 
sus bellas vestimentas bordadas en oro. 
Siempre sostiene en la mano una gran 
guadaña de hoja curva y brillante, que 
es la que le ha otorgado su sobrenom¬ 
bre. 

Chardhros es el segador de almas, 
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el mal encarnado, el portador de la 
muerte. Cruel en extremo, depravado 
más allá de todo ¡imite, solo disfruta 
con la tortura y el sufrimiento, lo que le 
convierte en el Señor adecuado para 
los Pan Tangíanos. 

Por esta razón, Chardhros tiene 
un buen numero de adoradores, lo que 
hace de él uno de los grandes entre los 
Duques infernales. Exige que se le 
sirva bien y que se le ofrezcan almas 
con las que deleitarse. Para complacer¬ 
le, hará falta expandir el Caos por eJ 
mundo en su nombre, ya que tiene cla¬ 
ros deseos hegemónicos; hace falta 
matar a los débiles, dominar por el su¬ 
frimiento y el terror. El Segador adora 
la violencia gratuita, el mal bajo todas 
sus formas, la bajeza espiritual, el 
fango, el vicio y la inmoralidad. Odia 
por encima de todo lo que es puro e 
inocente, detesta todo símbolo de paz 
o de bondad. Las tinieblas, eí miedo, el 
dolor, la muerte y la sangre es lo único 
que le satisface. 

Todos sus adoradores saben que es 
exigente, colérico, insatisfecho, perpe¬ 
tuamente rabioso y amargado por el 
hecho de que no puede dominar todo 
lo que existe, lo que le convierte en uno 
de los peores enemigos de la Ley. Cier¬ 
tos han remarcado, y con justicia, que 
Chardhros parece a veces la síntesis de 
las diversas facetas del Caos; quizá sea 
este el motivo de la gran multitud de 
adeptos a su culto ... 

En Pan Tang, cada año se celebra 
la gran fiesta de Chardhros, que tiene 
lugar el octavo mes y dura ocho días 
enteros. La festividad se abre con el sa¬ 
crificio de sesenta y cuatro vírgenes y 
sesenta y cuatro recién nacidos a la di¬ 
vinidad. Después, el tiempo transcurre 
entre ceremonias, procesiones, orgías 
rituales, sacrificios y juegos deí circo 
(gladiadores, etc.). La fiesta termina 
con la gran misa del segador, en la que 
todo el pueblo está invitado a partici¬ 
par en una fiesta orgiástica y donde, 
tras el sacrificio de ocho vírgenes de 
noble cuna, se practica el canibalismo 
ritual mientras que las vestales sagra¬ 
das de Chardhros, sacerdotisas del 
culto, se libran a obscenos ejercicios 
con esclavos y animales. Los jóvenes 
sacerdotes son ordenados durante esta 
ceremonia. 

El Segador también es adorado en 
Dharíjor, más por imitar a Pan Tang 
que por verdadero gusto, y en Pika- 
rayd, donde la secta Lágrimas de San¬ 
gre (temibles guerreros-asesinos) le 
rinde un culto especial. 


Ganancia de É\án: 

I Por cada persona desamparada 


ejecutada (viuda, huérfano, 
ciego, etc.) 

1D4 Por cada objeto de arte destrui¬ 
do. 


SLOTAR EL ANCIANO, el más viejo 

de los dioses. 

Es el más viejo de los Duques- 
demonio, el que fue el primero, la pri¬ 
mera esencia encarnada del Caos origi¬ 
nal. Hoy en día, Slotar está un poco 
ol vidado y es poco adorado, pero sigue 
lleno de orgullo y suficiencia. 

Generalmente, cuando se digna a 
aparecer se muestra como un hombre 
joven esbelto y bello; tiene los cabellos 
rubios, los ojos claros y se viste con 
ricas ropas sobrecargadas de oro, joyas 
y finos y extravagantes bordados, cin¬ 
tas y encajes. Le gusta maquillarse y 
utilizar intensos y extraños perfumes. 

Slotar se comporta con teatralidad 
y habla con una voz alta y orgullosa. Le 
gusta aparentar, y escoge con cuidado 



cada uno de sus gestos o palabras. 
Nada tiene más importancia que el se¬ 
ducir e impresionar. Se podría decir 
sin exagerar que es un farsante, más 
histrión ico incluso que Arioch. 

A veces toma la apariencia de una 
bruma dorada o de un perfume pesado 
y pegajoso. A Slotar le encanta el servi¬ 
lismo y todo lo que pueda satisfacer su 
inmenso orgullo. Es el más grande 
entre los Duques, el más bello, el más 


sabio, el más poderoso, el más joven... 
al menos le gusta mucho que se lo 
digan. Dada su belleza sin parangón, 
detesta todo lo que pueda hacerle som¬ 
bra y le gusta destruir todo lo que sea 
bello; aprecia particularmente la tortu¬ 
ra refinada de niños pequeños para ali¬ 
mentarse con su inocencia. Adora en 
general el dolor y el sufrimiento. Sus 
fieles son relativamente poco numero¬ 
sos y, en general, débiles o frustrados 
que encuentran en su dios un modelo. 
Sus templos se encuentran en Pan 
Tang, ya que en los demás Reinos se le 
considera un dios menor. 

Ganancia de Elán: 

1D4 Por todo sufrimiento causado 
inútilmente. 

2 Por cada belleza estropeada, des¬ 
truida o mancillada. 


EEQUOR, Señora de la Fortaleza 
Impía, Heraldo del Caos. 

Eequor dirige la Fortaleza Impía, 
puesto avanzado del Caos en el plano 
de los Reinos Jóvenes, opuesto a Kane- 
loon. Es un Duque-demonio menor, 
pero adorado y conocido en numerosos 
lugares. Hasta el momento, es el único 
Señor conocido de sexo femenino, 
quizá por similitud con Myshella. Sir¬ 
viente de la entropía, Eequor reside 
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permanentemente en la fortaleza ya 
que su misión y su papel son expandir 
el Caos sobre eí mundo y ganar huma¬ 
nos para su causa. A tal efecto se enca¬ 
minan todas sus acciones; constituye 
ejércitos, envía a sus sacerdotes en mi¬ 
sión y conspira. Para ella, el Caos es la 
única salida viable al ser el estado natu¬ 
ral del universo, pero la Ley es fuerte y 
ella sabe que deberá luchar duramente 
para conseguir sus fines. Astuta, traba¬ 
jando en la sombra, dispuesta a lodo, 
se podría decir que carece de morali¬ 
dad. Podría ser capaz de aliarse con el 
Orden por un breve período de tiempo 
si con ello se consiguiese beneficiar al 
Caos a largo plazo. Tiene la convicción 
de que un día triunfará, pero no por 
ella, ya que el poder no le interesa, si no 
por el triunfo de “su verdad De hecho 
Eequor es una idealista y, al contrario 
de muchos de los demás Duques, 
nunca actuará en su propio beneficio. 

Por otro lado, está convencida del 
papel que debe jugar en la victoria de la 
Entropía, visto que los otros Señores 
muchas veces tan solo piensan en su 
propio placer; así, no desperdicia la 
oportunidad de molestar, o de oponer¬ 
se abiertamente, a la voluntad de sus 
pares y, entre ellos, principalmente a 
Arioeh, Slolar y Chardhros. Ella, por 
contra estará muy próxima a Narjhan y 
a Mabclrode. 

Eequor no duda eo ofrecer su 
ayuda a todos los mortales que juzgue 
útiles para sus planes. Así, sus saeerdo- 
tes y sobre todo sus agentes son muy 
numerosos. Todos ellos reciben sus ór¬ 
denes directamente de la Señora de la 
Fortaleza y su único objetivo es servir¬ 
la lo mejor posible, a veces con gran 
servilismo ya que Eequor no tolera el 
fracaso. 

Eequor se muestra como una 
mujer grande y delgada, de una gran 
belleza y con una piel lechosa de rasgos 
delicados. Se viste con largos velos ne¬ 
gros y con joyas de plata que resaltan 
su cuerpo marmóreo. Su larga melena 
oscura cubre totalmente su espalda. A 
veces su cara puede volverse mons¬ 
truosa, pero ella pretiere generalmente 
guardar una agradable apariencia y ex¬ 
presarse con una voz dulce y persuasi¬ 
va. 

Eequor es adorada, evidentemen¬ 
te, en la Fortaleza impía, donde se en¬ 
cuentran la mayor parte de sus tem¬ 
plos. pero también lo es en Eshmir, 
Pikarayd y Argimiliar. El Teócrata de 
Pan Tang no reconoce los sacerdotes 
de Eequor, dada la gran enemistad que 
reina entre ella y Chardhros. Se dice 
que la diosa vive casi permanentemen¬ 
te en la ciudadela, ocupando un gran 
palacio de piedra negra, servida por su 


colegio de Diáconos Demoníacos y 
protegida por la élite de los Guerreros 
del Caos. 

Ganancia de ESán: 

5 Por haber matado un sacerdote 
de la Ley 

8 Por haber matado un agente de 
la Ley 

11> 10 Por cada nuevo templo fundado 
- Por cada nuevo Fiel convertido 
al Caos 


MALCHIN* Señor del Mal, 

El Duque Leproso. 

Malchin es el Señor de la enferme¬ 
dad, el maestro de la muerte reptante. 
Insidioso, invisible, insospechado, ex¬ 
pande la peste, el cólera, inocula la 
rabia a las bestias, infecta a las mucha¬ 
chas de poca virtud y pudre las heridas 
de los guerreros con su aliento mortal. 
Es el padre de las ratas y de la miseria; 



es repugnante, inhumano y loco. Des¬ 
truye la vida de la forma más innoble; 
está tan sediento de sangre, tan encar¬ 
nizadamente dispuesto a apagar el 
menor resplandor de alegría, que le 
hace falta masacrar cada día más. ¿Que 
arma más bella entonces que una epi¬ 
demia? 

Malchin aparece como una criatu¬ 
ra de rostro esquelético y blanquecino, 
con el cuerpo hinchado por pútridas 
exhalaciones, recubierto de parásitos 
repugnantes, abotargado de pústulas 
negruzcas, de bubas rezumantes, de Ha¬ 
gas purulentas. Lleva una gran capa 
negra húmeda y desgarrada, y a su alre¬ 


dedor reina un frió glacial que produce 
necrosis en las carnes y que hiela las 
almas. La voz del Señor del Mal es ho¬ 
rrible, ronca, rota. A veces toma la apa¬ 
riencia de un hombre joven, bello y 
bien vestido, pero cuya cara no es más 
que una enorme llaga gangrenada. 
Malchin es un Señor poderoso y reco¬ 
nocido pero siempre temido, incluso 
por sus pares; su locura es total, absolu¬ 
ta y solo le importa la destrucción me¬ 
tódica de lodo lo que tiene, en mayor o 
menor medida, relación con la Ley. No 
acepta ninguna alianza y su veredicto 
es siempre el mismo: la destrucción 
total. Sos armas son temidas por impa¬ 
rables, y terriblemente mortíferas. A 
pesar de ello, Malchin no podrá jamás 
ocupar un lugar de primer orden en la 
jerarquía caótica ya que es demasiado 
desmedido en el menor de sus actos. 

Los adoradores de Malchin son 
muy escasos y todos están afligidos por 
alguna horrible enfermedad (lepra, vi* 
ruda, sífilis, etc.), que hacen de ellos 
verdaderos vectores vivientes. 

Todos les temen, les evitan y les 
matan cuando caen en sus manos, ya 
que son auténticos peligros para la hu¬ 
manidad. No existe ningún templo de¬ 
dicado a Malchin en el plano de los 
Reinos Jóvenes. 

Ganancia de Eiáo: 

2 Por cada persona infectada 
6 Por cada reserva, cosecha o tropa 
contaminada 


VEZHAN, El Baque Loco, 

Señor de las Alas, 

Vezhan es sin duda uno de los Du¬ 
ques más caóticos y más locos. Su com¬ 
portamiento refleja ese espíritu: es ver¬ 
sátil, caprichoso y demente; puede 
pasar en un guiñar de ojos de la risa a la 
rabia asesina, sin razón aparente. Es, 
desde cualquier punto de vísta impre¬ 
visible. 

Aparece generalmente como un 
humanoide de gran tamaño de piel bri¬ 
llante, de un amarillo negruzco, con 
grandes alas en su espalda. Las muecas 
de su cara, sus rasgos torcidos, todo en 
su fisonomía inspira la locura. Tiene 
las orejas puntiagudas y ninguna pilo- 
si dad sobre el cuerpo. Nunca lleva ves¬ 
tidos, ni armas, ni armadura. El Señor 
Alado tiene una voz ronca y chirriante, 
y un comportamiento frecuentemente 
extraño acompañado de todo tipo de 
tics gestuales y de palabras muchas 
veces carentes de sentido. 

Por su naturaleza profundamente 
caótica, el Señor de las Alas no puede 
permanecer en un mismo sitio y viaja 
sin cesar de un plano a otro, cíegamen- 
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te y al azar. Se le puede encontrar 
donde sea v cuando sea. 

jj 

Vezhan espera de sus discípulos y 
adoradores Que actúen del mismo 
modo, de forma perfectamente caótica 
y sin preocuparse jamás de las conse¬ 
cuencias de sus actos. No es de extra- 
nar que el número de fieles sea reduci¬ 
do; las exigencias de Vezhan son muy 
restrictivas y difíciles de seguir por un 
simple humano, en una sociedad que 
no está dispuesta a aceptarlas» Ade¬ 
más, la inconstancia del Duque no 
contribuye a hacerle simpático: un 
adorador nunca jamás sabrá como in¬ 
terpretará su Señor la pregaría que se 1c 
dirija. Tanto podrá mostrarse furioso 
como conciliador, lo que constituye un 
serio obstáculo para una buena com¬ 
prensión. 

Vezhan solo es adorado en Phum 
por una secta de sacerdotes-guerreros 
particularmente temibles, llamados los 
Sacerdotes Locos o los Asesinos Ala¬ 
dos, y por una minoría de los soldados 
de la Fortaleza Impía. 

G a Bland a de Elán: 

3 Por haber sembrado el desorden 
y la confusión 

1D4 Por cada acción irracional y loca 
que pueda haber conllevado gra¬ 
ves consecuencias 


NARJHAN, Señor de los Mendigos* 

Este Duque recibe habitual mente 
el nombre de señor de los Mendigos o 
de la Miseria, ya que le gusta la corrup¬ 
ción, reducir a la impotencia, mutilar... 
Como Ohardhros o Slotar, odia parti¬ 
cularmente lo que es bello y puro, todo 
lo que es orden y paz, pero contraria¬ 
mente a sus compañeros no le gusta la 
destrucción. Esta no le produce ningún 
placer: destruir es un castigo sin sabor. 
No, Narjhan disfruta demasiado con el 
sufrimiento y el dolor como para per¬ 
derlos tan deprisa. Su crueldad es de¬ 
masiado grande como para satisfacer 
tan débil placer. ¡Le gusta paladear ple¬ 
namente su venganza! 

¿Qué tortura es más bella que mu¬ 
tilar, herir y marcar para siempre la 
carne débil? ¡Qué placer ver más tarde 
reptar estas miserables larvas huma¬ 
nas, impedidas para siempre, para las 
que la vida será mucho peor que la 
muerte! 



Narjhan se ha convertido así en el 
Señor de los Mendigos, el maestro que 
ellos aman y detestan a la vez, ya que es 
a él a quien le deben su desgracia. Ellos 
son sus criaturas, estas monstruosida¬ 
des humanas que mancillan el mundo. 
Rechazados de la sociedad por su debi¬ 
lidad, diferentes, desagradables, hacen 
de su desgracia un estandarte que pa¬ 
sean por los Reinos Jóvenes como el 
cetro terrorífico de su poder. Anclada 


como una llaga en el norte de Vilmír, 
Nadsokor es la única ciudad que tiene 
templos edificados en honor de Narj¬ 
han. 


El Señor de la Podredumbre apa¬ 
rece siempre como un hombre de gran 
tamaño, totalmente cubierto por una 
negra armadura de placas y por un 
casco con la visera bajada, ambos de¬ 
corados con figuras demoníacas. Habla 
con una voz profunda y sorda, que re¬ 
suena de un modo extraño desde el in¬ 
terior de su yelmo. De pocas palabras y 
movimientos, es un frió y monolítico 
aterrador caballero infernal. 

Narjhan odia particularmente a 
Táñelom, ya que esta es símbolo de 
todo lo que este aborrece. Solo tiene un 
objetivo: destruirla. En el transcurso 
de los siglos, ha lanzado numerosos 
ataques (siempre indirectos, claro, ya 
que no se puede implicar directamen¬ 
te) contra la ciudad blanca, y esto en 
todos ios pianos del Multiverso donde 
tiene algo de poder. En tiempos de 
El ríe, ayudó una vez a Thcleb ÉGaarna 
a invocar a los hombres reptiles de Fio 
y más larde lanzó a la aullante jauría de 
mendigos de Nadsokor sobre los 
muros de la ciudad, siempre con el ob¬ 
jetivo de acabar con ella. Pero en 
ambos intentos fracasó, como siempre 
que lo intentó anteriormente. Tane- 
lorn se ha convertido para é! en su ob¬ 
sesión, su pesadilla, un dolor que le co¬ 
rroe y que no puede extinguir. 

Quizá está eternamente condena¬ 
do a continuar esta lucha inútil, quizá 
emprenderá, a menor escala, el comba¬ 
te contra la Ley... Sea como sea, siem¬ 
pre lanzará periódicos ataques contra 
Tandorn. 


Los adoradores de Narjhan solo 
puede ser gente corrupta, en el sentido 
físico y moral, y es por esto que la gran 
mayoría de sus creyentes son los men¬ 
digos. 


Ganancia de Elán: 

2 Por cada persona mutilada y obli¬ 
gada, en consecuencia, a vivir 
como un mendigo. 

15 Por cada ataque realizado contra 
Tanelorn. 


CONTINUARA ... 

(Fin de la Pr \ juera Parte) 

En fa continuación del artículo se 
hablará de Pyaray, Voroon, Skarakwa, 
Balan, Maluk, Zorin, Checkalakh y, 
como no, de Balo. Hasta entonces. 
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LOS LABERINTOS DEL MULTIVEMSO 


La inminente publicación de Stormbringer en castellano será la causa 
de unos cuantos dolores de cabeza por parte de aquellos jugadores que, en 
su afán por documentarse, dirijan su atención hacia el ciclo de novelas de 
Michael Moorcock en el que se ha basado el juego: ni siquiera el bibliote¬ 
cario de Ank-Morpork sabe dónde paran todas las novelas relacionadas 
con el Mu!íiverso. 


POR ALEJO CUERVO 

La cosa no es demasiado grave 
si uno se limita tan sólo a las nove¬ 
las de Elric, en las que se basa el 
juego propiamente dicho. Estas 
están siendo publicadas de acuerdo 
a su cronología interna por Edicio¬ 
nes Martínez Roca en la colección 
Fantasy, e incluyen Elric de Melni- 
hon s Marinero de los mares del des¬ 
tino, El misterio del lobo blanco y la 
recién aparecida La torre evanes¬ 
cente , Quedan en cartera las dos ul- 
timas novelas de la serie, The Bañe 
of the Black Sword y Stormbringer , 
que serán publicadas un año de 
éstos... 

El ciclo de novelas anterior es 
precisamente el que le ha granjea¬ 
do más fama y popularidad a su 
autor a lo largo de los años, y su 
concepción original puede consi¬ 
derarse fruto de la casualidad o la 
fortuna. Cuando Moorcock era 
joven y alocado se dedicó a hacer 
cosas que normalmente no suelen 
reportar dinero (pero que le han ga¬ 
rantizado un lugar prominente en 
la historia de la ciencia ficción), 
como por ejemplo ser el principal 
responsable de la revolución temá¬ 
tica de ios años sesenta que se gestó 
en las páginas de la revista New 
Worlds. El mozo tenía por lo visto 
facilidad de escritura, así que se 
brindó a hacer cierta cantidad de 
novelas y cuentos por encargo para 
poder pagar las facturas de la im¬ 
prenta y ese tipo de molestas me¬ 
nudencias. Entre los trabajos de 
estos momentos de su carrera se 
cuentan los primeros relatos de 


cierto albino atormentado por las 
fuerzas del destino que se vería for¬ 
zado a acometer empresas y des¬ 
manes sin límite arrastrado por 
una terrible espada negra conocida 
por Stormbringer (“Portadora de 
Tormentas"", literalmente; conoci¬ 
da aquí en una traducción poco 
afortunada como “Tormentosa""). 

La figura del ultimo empera¬ 
dor de Melniboné nació en un prin¬ 
cipio como una copia más o menos 
descarada de cierto cimnierio de 
todos conocido, pero su populari¬ 
dad rebasó todas las previsiones y, 
desde entonces, Moorcock no ha 
podido librase de él (cosa que no 
parece molestarle en absoluto, por 
otra parte). Tras la aparición de los 
primeros libros del personaje y de 
diversas reestructuraciones del 



material que integraba el ciclo, éste 
tomó como forma definitiva la que 
se está publicando actualmente en 
castellano. Es decir, si alguno de 
los que leen estas lineas quiere co¬ 
nocer en detalle la historia de Elric, 
el destino de Melnibon y de los 
Reinos Jóvenes, sólo tiene que con¬ 
seguirse los textos citados antes y 
cultivar la paciencia en espera de 
los que faltan. 

Ahora bien, tras la lectura de 
un par de novelas de la serie (Mari- 
ñero de los mares del destino en 
particular), se descubre que Elric es 
una de las muchas personificacio¬ 
nes del Campeón Eterno y que hay 
un montón de otros ciclos de nove¬ 
las y personajes involucrados ac¬ 
tualmente en el invento. En lo que 
al mundo del rol se refiere, el juego 
Hawkmoon se encarga de otro de 
los personajes básicos, Dorian 
Hawkmoon, así como de contem¬ 
plar la diversidad de escenarios del 
Muít iver so. 



Elric, Hawkmoon, el príncipe 
Corum, Erekosé y muchos otros son 
todos personificaciones del Cam¬ 
peón Eterno , una figura destinada a 
combatir por toda la eternidad y en 
cualquiera de los múltiples planos 
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BIBLIOGRAFIA DEL MULTIVERSO: 

Eiric de Mein ibón: 

L Eiric de Me hubo n (Martínez Roca, coi, Fantasy núm. 11) 

2. Marinero de ios mares del destino (Fantasy núm. 19) 

3. El misterio del lobo blanco (Fantasy núm, 24) 

4. La torre evanescente (Fantasy núm, 27) 

5. The Bañe of the Black Sword (Fantasy, en preparación) 

6. Simmbringer (Fantasy, en preparación) 

Efl Campeón Síteme: 

1. El Campeón Eterno (Fantasy núm. 4) 

2. The Phoenix in Obsidian (Gran Fantasy, en preparación) 

3. The Dragón in the Sword (Gran Fantasy, en preparación) 

Dorian Hawkmoon: 

1- La joya en la frente (en El Bastón Rúnico, Gran Fantasy) 

2, El amuleto del Dios Loco (en El Bastón Rúnico) 

3. La Espada del Amanecer (en El Bastón Rúnico) 

4. El Bastón Rúnico (en El Bastón Rúnico) 

5, Couní Brass (Gran Fantasy, en preparación) 

6, The Champion of Garathorm (Gran Fantasy, en preparación) 

7. The Quest for Tanelorn , (Grao Fantasy, en preparación) 

El príncipe Cornos: 

1 * El caballero de las espadas (Miraguano, col, Futurópoiis núm. 
8 ) 

2. La reina de las espadas (Futurópoiis núm, 9) 

3. El rey de las espadas (Futurópoiis núm. 10) 

4. The Bull and the Spear 

5. The Oak and the Ram 

ó. The Sword and the Siallion 

Familia von Bek: 

1. El perro de la guerra y el dolor del mundo (Futurópoiis núm. 

3) 

2. The Brothel in RoSenstrasse 

3. The City in the Autum Síars 


del Muí ti verso por el restableci¬ 
miento del equilibrio de la Balanza 
Cósmica , ahora en favor de las 
fuerzas del Caos, ahora en favor 
del Orden, según sea convocado. 
La gran aportación de Moorcock a 
la fantasía moderna radica en que 
este enfrentamiento no tiene por 
objeto la victoria de ninguno de los 
dos bandos, sino que es un ñn en sí 
mismo y los personajes que se ven 
inmersos en el conflicto actúan 
como marionetas de fuerzas que no 
comprenden. 

El problema en este punto 
sería el de intentar cartografíar de 
alguna manera las distintas series e 
intentar ordenarlas de una forma 
más o menos coherente. El Cam¬ 


peón Eterno es convocado de un 
tiempo y lugar a otro, independien¬ 
temente de la Edad Cósmica de la 
que proviene, haciendo imposible 
cualquier tipo de seguimiento or¬ 
denado. Ocurre incluso que en el 
encuentro de Eiric con Hawkmoon 
en Marinero de los mares del desti¬ 
no , para uno de ellos es la primera 
vez que se reúnen y para el otro la 
segunda. El transcurso del tiempo 
y la linealidad de los acontecimien¬ 
tos no es igual en ios distintos pla¬ 
nos del Midi ¡verso, y ninguno de 
los distintos ciclos puede situarse 
“antes” o “después” de los demás 
sin que aparezcan problemas. 

Con todo, es precisamente este 
tipo de complicaciones uno de los 


mayores atractivos que ofrece el 
Mu diverso a sus lectores: el poder 
irse formando una imagen del con¬ 
junto, necesariamente confusa y 
llena de lagunas e interrogantes, 
hace de éste algo más atractivo que 
la simple suma de sus partes, que, 
todo sea dicho, en algunos casos re¬ 
sultan bastante mecánicas. Todas 
tienen cierto encanto, eso sí, que 
por mucho que algunas hayan sido 
escritas en pocos días -y en esto no 
exagero: el propio autor así lo afir¬ 
ma con orgullo-, se mantienen a 
una distancia saludable de todos 
esos hijos del marketing que nos 
deparan estos anos procelosos, en 
los que es imposible encontrar 
cualquier rastro de ese algo hoy tan 
denostado que los antiguos llama¬ 
ban mensaje. Moorcorck, ahí 
donde lo veis, es un moralista, y el 
mensaje subyacente en toda su 
obra es tanto de rebeldía ante cual¬ 
quier tipo de moralidad estableci¬ 
da, como de fé en la bondad de la 
naturaleza humana. 



Si todo esto ha logrado predis¬ 
poner a alguien hasta el punto de 
desear experimentar en carne pro¬ 
pia ios misterios del Muí ti verso, lo 
único que a un servidor se le ocurre 
para ayudarle en su viaje es remi¬ 
tirle a la bibliografía que acompa¬ 
ña a estas líneas: cada quien que 
empiece por donde más le guste. 
Pero, sobre todo, hay que tener en 
cuenta que la lista refleja el estado 
de las cosas en la actualidad, que 
Moorcock sigue dando guerra y 
uno de sus libros más recientes, 
The Eortress of the Peart (1989), es 
una nueva novela de Eiric que se 
sitúa justo antes de la caída de Mel- 
nibon... 
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CONSEJOS PAMA LA CAE ACION ¥ EL 

MANEJO DE SHAMANES EN 

XUNEQUEST 


POR FORREST JOHNSON 
{adaptado y traducido por Luis Serra¬ 
no) 

Hace ya alrededor de tres años que 
vio la luz el último número de la re¬ 
vista de rol de AH " HEROES " En 
este último ejemplar de la malogra¬ 
da publicación, apareció un intere¬ 
sa. n t ísi moart ículo sobre có m o crea r 
shamanes en RuneQucst, y cómo 
representarlos de manera adecuada 
durante los escenarios, sacándoles 
todo el jugo posible. Me ha parecido 
muy interesante publicar el artícu¬ 
lo, ligeramente remozado para que 
encaje dentro de nuestra versión 
castellana t y opino que puede ser un 
buen comienzo para una serie de 
colaboraciones acerca del uso de la 
magia en RQ. Ha de quedar bien 
claro que en este artículo se hace re¬ 
ferencia a los shamanes desde el 
punto de vista de Glorantha; sin 
embargo , si el lector no lleva a cabo 
sus campañas en este mundo de 
juego , podrá extrapolar sin dificul¬ 
tad las conclusiones extraídas de 
estas líneas a sus propios escena¬ 
rios , 


No es fácil ser un shamán en Rune- 
Quesr Suponiendo que consigas cum¬ 
plir todos ios requisitos a la hora de 
crear el personaje, lo normal es que 
seas destruido por el Hombre Perverso 
antes de que empieces a jugar. Y como 
tengas la suerte de pasar esta prueba, es 
casi seguro que mueras en unas pocas 
sesiones de juego sí al Master le da por 
seguir las reglas normales de encuen¬ 
tros para shamanes {ver la sección 
“Desventajas de Convertirse en Sha¬ 
mán", pag, 55 de RQA ), 

Pero los shamanes pueden llegar a 
ser personajes fascinantes. El aura mís¬ 
tica de misterio y de magia que añaden 
al grupo de aventureros, puede animar 
hasta la campaña más aburrida. En mi 
opinión, vale la pena pasar por los que¬ 
braderos de cabeza que acarrea su crea¬ 
ción, Para ayudarte a jugar con un sha¬ 
mán, aquí van los siguientes consejos: 

Crea un personaje nuevo. Intentar 
que tu personaje actual se convierta de 
repente en shamán te llevará mucho 
tiempo, y posiblemente le cueste a él la 


vida. Quienes tienen más posibilidades 
de ser shamanes son aquellas personas 
que lo “han mamado" desde pequcrVi- 
tos. 

Elige lo que necesitas. No te moles¬ 
tes en tirar en las tablas de profesiones; 
limítate a decidir que tu personaje es 
hijo de un shamán, o que ha sido adop¬ 
tado por uno, y hazle en seguida Ayu¬ 
dante de Shamán. Tampoco te moles¬ 
tes en determinar su edad al azar: 
ponle directamente ía edad que necesi¬ 
tes {unos 30 años suele ser una buena 
edad para un shamán principiante). 


Escoge una raza apropiada. Las 

mejores razas para crear shamanes son 
aquellas con PER elevada. Así, ogros, 
babuinos e hijos del viento pueden lle¬ 
gar a ser excelentes shamanes, aunque 
todos ellos tienen algunas desventajas. 
Los shamanes momeanthes pertene¬ 
cientes al cuito de Waha son una elec¬ 
ción interesante, ya que sus espíritus 
aliados son seres humanos. Pero la 
mejor raza para crear shamanes es la 
álfica. 

Los elfos tienen PER, INT y DES 
excelentes, y estas son las tres caracte¬ 
rísticas clave a la hora de crear un sha¬ 
mán. También tienen acceso a la magia 
divina de Aldrya, y además sus arcos 
élficos íes ofrecen PM adicionales. 

De acuerdo con lo que se dice en 
Dioses de Glorantha, los shamanes de 
Aldrya “solamente pueden atrapar en 
su fetch espíritus de las plantas". No 
dejes que ésto te preocupe. Entre estos 
espíritus de las plantas pueden incluir¬ 
se espíritus de la curación, espíritus de 
INT, espíritus de magia (sólo con 
magia de Aldrya), espíritus de conjuros 
(sólo aquellos que lleven los conjuros 
espirituales de Aldrya), espíritus de 
PER, dríades, fantasmas y gnomos, A 
todos estos seres se les puede conside¬ 
rar como “amistosos", ya que no inten¬ 
tarán atacar o poseer a un shamán que 
no consiga reducir sus PM hasta cero, 
l odos ellos están sujetos al conjuro di¬ 
vino de Ordenar a Espíritu del Culto 
(posiblemente el hecho de que no se 
enumere este conjuro entre los dispo¬ 
nibles para los shamanes de Aldrya, no 
es más que una omisión). Además, 
aunque ios shamanes de Aldrya no 
pueden ligar a otros espíritus ajenos al 
culto en sus jete hes, sí pueden hacerlo 
en matrices, que de todas maneras es 
donde mejor están. 


Asimismo, los elfos “solamente 
pueden enseñar la magia espiritual 
enumerada anteriormente para los ini¬ 
ciados del subculto del Gran Rey Elfi- 
co“, pero es que esos son muchos con¬ 
juros. Sin embargo, un shamán de 
Aldrya puede hacerse con cualquier 
conjuro que quiera; sólo tiene que via¬ 
jar por el plano espiritual buscándolo, 
en lugar de emplear el hechizo divino 
Enseñar Conjuros (aunque tal procedi¬ 
miento puede ser algo más complica¬ 
do). 

Dale a tu shamán álfico la expe¬ 
riencia previa de los shamanes bárba¬ 
ros, con la salvedad de que tienes que 
sustituir Arrojar por Esconderse ; Con , 
Humano por Con. Elfico , y los Ataques 
de Daga y de Puño por el de Ataque con 
Arco. 

No juegues con el personaje, a 
menos que tenga irnos valores de juego 
decentes. La INT y la PER son impor¬ 
tantes; la DES también, pero menos. Y 
no hay nada más que sea realmente bá¬ 
sico. Si no te satisfacen las característi¬ 
cas de tu shamán, vuelve atrás y tira de 
nuevo los dados o distribuye mejor los 
puntos a tu gusto. 

Escoge una buena religión. El Dios 
Astado es un culto bastante débil como 
religión a seguir, ya que es genérica, y 
no ofrece demasiadas ventajas. El 
Culto a los Antepasados parece más 
atractivo, aunque los conjuros que 
ofrece son bastante poco útiles. Los 
mejores cultos son aquellos que pro¬ 
porcionan espíritus aliados a sus sha- 
manes. Hykim, Waha y Pamall son 
todos buenas elecciones, dependiendo 
de dónde se lleve a cabo la campaña 
que vas a jugar. 

Los espíritus aliados son como 
otro par de manos para un shamán. Le 
ofrecen más PM, lanzan conjuros por 
él, y suministran más INT para memo- 
rizarlos. A través de su Vínculo Mental 
permanente, el shamán puede emplear 
los PM del espíritu hasta cuando se 
halla incorpóreo en el plano espiritual 
(de otro modo, estos PM tendrían que 
salir del fetck, lo que reduciría conside¬ 
rablemente su utilidad). En combate, 
los espíritus aliados puede lanzar uno o 
dos conjuros por asalto, además de los 
que pueda lanzar el shamán y su fetch. 
Y si el espíritu aliado habita un objeto 
inanimado, el shamán puede inscribir 
matrices de conjuros y PM en el 
mismo, y así tanto él como su aliado 
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pueden emplear los recursos allí reuni¬ 
dos. Tampoco hay que olvidar que el 
espíritu aliado es un iniciado del culto, 
y puede recibir PER adicional por ex¬ 
periencia previa* 

Inicíate en un segundo culto. Ello te 
da PER adicional en la experiencia 
previa, ya que asistes a las ceremonias 
de culto de dos dioses distintos* Es bá¬ 
sico que este segundo culto sea compa¬ 
tible con el primero. Para la mayoría 
de los shamanes que cumplan ios re¬ 
quisitos, el Dios Cazador de turno 
suele ser una apuesta segura* Flamal es 
un segundo culto fácil para los elfos, 
aunque Dendara proporciona más be¬ 
neficios. Subere es ideal para los trolls. 
Y sí tu personaje es chica y particular¬ 
mente sexy, la de Ulefia puede ser una 
religión cómoda y atractiva* Evita la 
tentación de pertenecer a más de dos 
cultos. Jugar con un shamán ya es bas¬ 
tante difícil sin tener que hacer frente a 
multitud de deberes eclesiásticos. 

Una posibilidad interesante es la 
de crear un shamán telmori, cuyo se¬ 
gundo culto sea el de Eurmal. Cambiar 
de forma no es algo nuevo para un ini¬ 
ciado del Embaucador, pero tampoco 
ser un proscrito es algo fuera de lo 
común para un hombre-lobo telmori* 
Eurmaí proporciona conjuros de ilu¬ 
siones, lo cual crea interesantes posibi¬ 
lidades desde el punto de vista de 
quien gusta de cambiar de forma (¿esta 
vez se transforma de verdad, o está en¬ 
gañándonos otra vez?). El conjuro de 
Reflexión de Eurmal tampoco está mal 
(con una PER de 15, y un fetch de PER 
20 , ¿cuantos conjuros crees que puedes 
reflejar?)* 

Despierta tu fetch lo antes posible* 

Inténtalo después de 4 o 5 años de estar 
de Ayudante de Shamán. Sólo tendrás 
unas posibilidades de éxito mediocres, 

pero la experiencia previa de shamán 
te da tres veces más PER que la de ayu¬ 
dante, por lo que la ganancia vale el 
riesgo. [No te olvides de usar tu habili¬ 
dad de Ceremonial Si la cosa sale mal, 
tendrás que empezar otra vez desde el 
principio* 


No le des a tu fetch demasiada 
PER al principio* Un sólo punto suele 
ser más que suficiente. Recuerda que 
cuanta más PER guardes para tí 
mismo, más posibilidades tendrás de 
aguantar el ataque del Hombre Malva¬ 
do. Ya habrá oportunidad de mejorar 
la PER del fetch más adelante* 

Puedes asegurarte prácticamente 
la victoria contra el Hombre Malvado 
si estás dispuesto a sacrificar tres o cua¬ 
tro puntos de PER en adquirir conju¬ 
ros de Bloqueo Espiritual de un solo 
uso* A mí, personalmente, me gusta 
ahorrarme la PER para otras cosas* 


Pero dio te olvides de mejorar la 
PER del fetch* Darle un sólo punto de 
PER a tu fetch al principio está bien. 
Pero empezar a jugar con un fetch de 
PER 1 es una estupidez, ya que vas a 
necesitarlo para muchas cosas: para de¬ 
fenderte de conjuros, para lanzarlos, 
para maniobrar en el plano espiritual, 
para disponer de PM, etc. Algunos de 
los puntos de PER ganados en la expe¬ 
riencia previa, deben ir derechos a tu 
fetch * ¡No los gastes todos en la obten¬ 
ción de magia divina! 

Gástate tus a borrillas. Un shamán 
empieza con 480 peniques, lo cual es 
bastante para pagar algún entrena¬ 
miento que otro. Casi siempre es una 
buena idea entrenar tu habilidad de 
Encantamiento . Tampoco es malo in¬ 
tentar aumentar la Detención con tu 
arma* Cuesta 7.5 peniques aprender un 
idioma nuevo (obteniendo porcentajes 
iniciales, y saliendo del 00), así que 
aprende unos cuantos. Asimismo, ase¬ 
gúrate de conocer una Fabricación a un 
25% por lo menos, ya que la vas a nece¬ 
sitar para los encantamientos* Sí eres 
hsunchen, aprende Artes Marciales. Y 
si te queda algo de dinero, utilízalo 
para incrementar tus habilidades más 
flojas* Recuerda que entrenar una ha¬ 
bilidad de 0 a 25% cuesta sólo la mitad 
que entrenar una de 25 a 50%. 

Vete dcrechito al plano espiritual. 
J an pronto como termine tu experien¬ 
cia previa y se te haya acabado el dine¬ 
ro, comienza a tirar en la tabla de en¬ 
cuentros del plano espiritual. Como 
shamán deberás familiarizarte con él lo 
antes posible. Además, ningún shamán 
que se precie se metería de Heno en un 
escenario con su fetch como única 
ayuda* Ve, y pilla algunos espíritus. 

Aprende a viajar por el plano espi¬ 
ritual usando tus propios recursos. Mo¬ 
verse por dicho plano es algo puramen¬ 
te mecánico (ver RQA ), y pienso que 
no se necesita la supervisión del Mas- 
ter para ello. A grandes rasgos, yo suelo 
seguir las líneas de actuación siguien¬ 
tes: 

Hay algunos espíritus a los que 
considero hostiles (espíritus de la en¬ 
fermedad y de las pasiones, y fantas¬ 
mas). Sí uno se encuentra con ellos 
tiene que entrar en combate espiritual* 
Sin embargo* como estos seres no pue¬ 
den poseer a un shamán incorpóreo (el 
cuerpo del mismo no está en el plano 
espiritual), lo más que pueden hacerte 
es darle una tunda, dejarte sin PM, y 
obligarte a volver a casa con las orejas 
gachas* 

A otros espíritus, como los de la 
curación, los de IMT, los de PER, los 
de magia, y los de conjuros, y a los ele¬ 
mentos, les considero neutrales. Son 
seres habítualmente dóciles* No se me¬ 
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terán contigo a menos que tú te metas 
con ellos, 

Todos ios demás entes incorpó¬ 
reos, como espectros, kon-kones, nin¬ 
fas, etc., son ya palabras mayores, y no 
se debe ínteraccionar con ellos si el 
Master no está delante (un shamán 
rival con el que te encuentres, p* ej., a 
lo peor quiere encerrar tu espíritu en su 
fetch )* Yo, de todos modos, siempre 
e m pico m i fetch pa ra c v i ta r en cu ent ros 
de este tipo, aunque ello signifique 
tener que luchar con un espíritu hostil. 
Si todo falla, siempre se puede volver a 
tirar los dados* 

Usualmente, pongo a mis viajes al 
plano espiritual un límite de tiempo de 
10 horas, con lo cual quiero represen¬ 
tar los inconvenientes que tiene el 
abandonar durante periodos de tiempo 
largos el cuerpo de uno. Estos primeros 
encuentros en el plano espiritual deben 
llevarse a cabo durante la creación del 
personaje; si se hicieran durante el 
juego real, se perdería mucho tiempo 
con ellos innecesariamente* 

N id iraca le des oportuDDMades a un 

espíritu. Incrementa siempre tus posi¬ 
bilidades a base de conjuros de Panta¬ 
lla Espiritual, sacando los PM para los 
mismos de tu fetch, o mejor, de tu espí¬ 
ritu aliado* Haciéndolo así* podrás 
atrapar de manera rutinaria espíritus 
con PER superior a la tuya. 

¿Porqué conformarse con poco? Si 

no te encuentras exactamente con el es¬ 
píritu que deseas, no te conformes. 
Sigue intentando encontrar algo mejor* 
Es una tontería ligar en una matriz un 
espíritu de PER 7, cuando puedes con¬ 
seguir fácilmente uno de PER 13 o 14. 
Sí ligas a tu fetch un elemento de 3 m3 
con PER 12, estarás malgastando la ca¬ 
pacidad de almacenaje del mismo* 
Sigue buscando por el plano espiritual 
hasta encontrar un elemento con el 
mismo TAM, y menos PER; ello hará 
que tu fetch se reserve los PM para 
cosas más importantes* 

Búscate o crea algún tipo de san¬ 
tuario. Un shamán normal tiene unas 
posibilidades diarias entre 30 y 40% de 
tener un encuentro espiritual, se lo 
monte como se lo monte* Prácticamen¬ 
te le puede saltar encima cualquier 
cosa: espectros, fantasmas, espíritus de 
la enfermedad, elementos, kon-ko- 
nes..., lo que se te ocurra. Cómo la 
Vista Mágica sólo tiene un alcance de 
50 m., y la mayoría de estas criaturas 
son capaces de cubrir esa distancia en 
unos pocos MR, la mayoría de estos 
ataques serán totalmente inesperados* 
Por eso. sin tener alguna clase de pro¬ 
tección, ningún shamán puede vivir 
mucho tiempo. 

La mejor protección es la que 
prporcionan ios templos. Pocos espírí- 
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tus son lo bastante valientes como para 
pisar el cesped del jardín de un dios 
enemigo. Si no dispones de ningún 
templo* puedes construirte tus propias 
defensas. El conjuro de Guardia puede 
serte útil, y también los encantan)ien- 
tos con condiciones de áreas de efecto. 
Los conjuros de Guardia se pueden co¬ 
locar en una carreta o en una barca, 
para crear así un santuario móvil. 
También puedes emplear lo que yo 
llamo “espíritus de intercepción^; se 
trata de un pequeño fantasma que 
pueda ser liberado inmediatamente, 
sin necesidad de perder el tiempo en 
un conjuro de C o n tro i (es decir* que no 
te importe mucho deshacerte de él), y 
que distraiga al atacante durante algún 
tiempo. 

Pero quizá el Máster, con su mise¬ 
ricordia infinita, se digne a reducir la 
cantidad de estos encuentros al azar. 
En lugar de ataques inespeciticos, es 
mejor tener lo que yo llamo “enemigos 
de confianzaes decir, espíritus a los 
que el sha man haya ofendido de alguna 
manera, y que persistan en sus deseos 
de venganza y de acoso continúo. Pue¬ 
den ser los fantasmas de viejos enemi¬ 
gos, o incluso, espíritus enviados por 
shamanes rivales. Este concepto de 
“enemigos de confianza” puede dar un 
sentido a los aburridos encuentros para 
shamanes. 

Imponte unos límites. Site dedicas 
a viajar una y otra vez por el plano es¬ 
piritual, realmente con el tiempo po¬ 
drías hacerte con un poder casi ilimita¬ 
do. Esto es malo, i,os “supermanes” 
omnipotentes no tienen sitio en la ma¬ 
yoría de las campañas de RuneQuest , y 
empieza a no ser divertido llevar un 
personaje cuando tienes problemas 


para recordar todos los conjuros que 
conoce y los espíritus que domina (N. 
del T.: sobre ésto ya hemos comentado 
algo en las RuneConsultas de este 
mismo número). Un shamán princi¬ 
piante debe tener a su disposición una 
batería de ó a 10 espíritus ligados. 
Todo lo que pase de ahí es buscarse 
líos. 

Demasiados shamames estropea ñ 
el cocido. Los shamanes, sobre todo si 
pertenecen a tribus distintas, no se lle¬ 
van bien entre sí. Normalmente, lo 
mejor es que haya un sólo shamán en el 
grupo de aventureros. 


ALGUNOS CONSEJOS PARA MA¬ 
NEJAR A LOS DISTINTOS ESPIRI¬ 
TUS 

Espíritus de Conjuros. Los espíri¬ 
tus de conjuros son el pan nuestro de 
cada día para los shamanes. Sin embar¬ 
go, rara vez hay razones que justifi¬ 
quen su ligadura. 

En las reglas, se presupone que c! 
shamán guarda en el fetch sus espíritus 
de conjuro, y que los libera cuando al¬ 
guien quiere aprender el conjuro en 
cuestión. Esto es una estupidez. La ca¬ 
pacidad de) fetch es algo demasiado va¬ 
lioso, y los espíritus de conjuro son 
inútiles una vez que se usan. Lo mejor 
que se puede hacer cuando alguien 
desea aprender un conjuro nuevo, es 
que el shamán le cite unas cuantas 
horas después, y mientras tanto él 
entre en el plano espiritual para obte¬ 
ner el conjuro. Después dé que el sha¬ 
mán capture al espíritu en cuestión, 
éste tendrá 0 PM, por lo que deberá al¬ 
macenarlo en el fetch hasta que recu pe¬ 
re I PM. De este modo, no ocupará 



sitio de almacén en dicho fetch, y el 
cliente podrá obtener su conjuro sin 
apenas despeinarse en el proceso de 
combate espiritual. 

Normalmente, yo supongo que los 
espíritus de conjuro se encuentras en 
bandadas, y que los shamanes tienen la 
suficiente experiencia como para dis¬ 
tinguir ai que lleva el conjuro espiritual 
deseado. Sí se está buscando un conju¬ 
ro variable, se lanzará 1 Dó para deter- 
minar los puntos de conjuro que posee 
un espíritu encontrado en la región 
frontera, 2D6 para los de uno de ia re¬ 
gión exterior, y 3D6 para los de uno de 
la región interior. Yo me supongo que 
tiene que ser fácil para un shamán esti¬ 
mar la PER que puede tener un espíri¬ 
tu, pero su IN F le será desconocida 
hasta que el espíritu en cuestión no se 
examíne detenidamente a su regreso en 
el plano mundano. 


Espíritus de PER. Los espíritus de 
PER son casi indispensables para un 
shamán, ya que le permiten no depen¬ 
der de los PM de su fetch para impulsar 
conjuros (un fetch que constantemente 
esté siendo privado de sus PM, no re¬ 
sulta muy útil). Cualquier shamán que 
se precie, dispondrá de unos cuantos 
espíritus de PER almacenados en ma¬ 
trices de ligadura. 

Tener los espíritus de PER ligados 
en el fetch es muy costoso, ya que se ne¬ 
cesitan 10 PM del fetch para contener a 
un espíritu de PER 10. Sin embargo, 
fabricar una matriz de ligadura para tal 
espíritu cuesta sólo un punto de PER. 


Espíritus de INT. Entre su propia 
memoria, la de su fetch, y la de su espí¬ 
ritu aliado, un shamán puede recordar 
entre 40 y 50 puntos de conjuros espiri¬ 
tuales. A menos que te guste ir lanzan¬ 
do por ahí supe rconj uros, esta capaci¬ 
dad memorística suele ser suficiente, 
por lo que los dos puntos de PER nece¬ 
sarios para crear una matriz de ligadu¬ 
ra para espíritus de INT es mejor em¬ 
plearlos en otra cosa. 

A pesar de eso, es cierto que los 
shamanes tienen una limitación a la 
hora de memorizar conjuros. Un sha¬ 
mán que quiera ligar a varios tipos de 
criaturas, necesita tres puntos de INT 
para recordar cada uno de los Encanta¬ 
mientos de Ligadura, más otro punto 
para disponer del conjuro de Control 
correspondiente. Esto puede ocupar 
grao cantidad de INT sin que apenas 
nos enteremos. Sin embargo, es posible 
aprenderse el Encantamiento de Liga - 
dura para, por poner un ejemplo, espí¬ 
ritus de PER, hacer una serie de matri¬ 
ces, y luego olvidar el Encantamiento 
cuando ya no sea necesario. 

Pero desde luego, cuando se tienen 
problemas de INT, es mejor ligar espí¬ 
ritus de INT que hacerse matrices de 
conjuros. Una matriz hecha con dos 





La voz (i® su mtissfer 


LIDER 



ptos. de PER, puede servirte para ai- 
macenar, p.ej., un Curación-2, pero esa 
misma PER utilizada para ligar un es¬ 
píritu de INT, podría proporcionarte 
la posibilidad de almacenar un Cura- 
ción-4 , 6 , o incluso más. 

Espíritus de Magia, Ligando espí¬ 
ritus de magia, un shamán puede llegar 
a tener poderes sorprendentes. Tu sha¬ 
mán es ya un mago formidable. Puede 
lanzar conjuros al mismo tiempo que 
su fetch y, posiblemente, al mismo 
tiempo también que su espíritu aliado. 
Si a ésto añadimos unos cuantos espíri¬ 
tus de magia (los cuales podrían com¬ 
partir los recursos proporcionados por 
¡os espíritus de PER y/o de INT ligados 
por el shamán), tu personaje puede ser 
extremadamente poderoso. Claro que 
un espíritu de magia que esté en una 
matriz no podrá lanzar conjuros a tus 
enemigos sin ayuda de hechizos de 
Vista Mágica, Visión del Alma o Vincu¬ 
lo Menta! que le ayuden a ver su entor¬ 
no. Sin embargo, sí puede lanzarte a tí, 
p.ej., conjuros de Fuerza y de Protec¬ 
ción , mientras estés en contacto con el 
objeto encantado. 

La sistemática que yo sigo a la 
hora de determinar si un espíritu de 
magia conoce magia espiritual, divina 
o hechicería, es darle 1/3 de posibilida¬ 
des a cada una de las tres aproximacio¬ 
nes. Luego determino los conjuros al 
azar, y lanzo IDó para ver los puntos 
que se poseen de un conjuro variable, o 
el número de conjuros divinos apila- 
bles que tal espíritu posee. 

Los espíritus con magia divina son 
mis favoritos, ya que se Ies puede ense¬ 
ñar magia espiritual también (ningún 
shamán como es debido se mezclaría 
con conjuros de hechicería). Lo malo 
es que los conjuros divinos pueden ser 
difíciles de renovar, especialmente si 
proceden de dioses hostiles. 

Generalmente, no suelo emplear 
espíritus de magia para que realicen 
encantamientos para mí, ya que me 
imagino que se resistirían a dio em¬ 
pleando su propia PER. Sin embargo, 
si dispongo de un espíritu de magia que 
conozca algún ritual de encantamien¬ 
to, puede que le proponga llevar a cabo 
dicho encantamiento gastando uno o 
dos puntos de PER en el mismo, como 
pago a su libertad. En este caso, deter¬ 
mino sus posibilidades en Ceremonia y 
Encantamiento tirando ID 100. 


Fantasmas. Hasta ahora, la diser¬ 
tación ha sido bastante abstracta. Los 
espírtus de conjuro, de PER o de magia 
no tienen lo que podríamos llamar 
unos rasgos personales definidos. Los 
fantasmas, sin embargo, son PNJ con 
todas las de la ley, con su propio nom¬ 
bre, su propia historia y sus propias ex¬ 
centricidades. 


Un fantasma puede hacer todo lo 
que hace un espíritu de magia. Además 
puede entrar en combate espiritual. 
Como los fantasmas (a diferencia de 
los espíritus de la enfermedad y de las 
pasiones), atacan directamente los PM 
de sus víctimas, se pueden emplear 
ofensivamente contra casi cualquier 
tipo de criatura. 

Para crear un fantasma, lo prime¬ 
ro que hago es encontrármelo en las ta¬ 
blas del plano espiritual. Luego com¬ 
pruebo si es amistoso, neutral o 
maligno, empleando las tablas de Daka 
Fal del Dioses de Glorantha. Del 
mismo modo, determino si conoce 
algún conjuro. Si este es espiritual uso 
la tabla correspondiente del mismo ca¬ 
pítulo para ver exáctamente cual, pero 
si es divino, lo determino aleatoria¬ 
mente entre todos los divinos posibles. 
Si necesito conocer sus porcentajes en 
habilidades mágicas, tiro 1D1QG. 

Cuando atrapo a un fantasma, le 
doy un nombre, y me invento su perso¬ 
nalidad y algo de su historia. Si resulta 
tener INT superior a 18, supongo auto¬ 
máticamente que es el fantasma de un 
elfo. Si dicha INT es superior a 24, de¬ 
termino que se trata de algún semidiós 
caótico o fallecido. 

Los sha man es del culto de Daka 
Fal tienen habilidad especial a la hora 
de tratar con los fantasmas. Sin embar¬ 
go, cualquier shamán es pobrable que 
conozca muchos fantasmas a ios que 
pueda llamar por sus propios nombres, 
amistosos o no. Y naturalmente, 
también estará conociendo constante¬ 
mente nuevos fantasmas, por lo que 
siempre íe será útil el conjuro Comuni¬ 
cación Mental '. 


Espíritus de las Pasiones. Yo los 
suelo llamar “fantasmas baratos' 4 . 
Cuando uno les fabrica una matriz, 
sólo necesita emplear un pto. de PER 
frente a los dos que precisa para hacer 
una matriz de ligadura para fantasmas. 
Sin embargo no resultan tan útiles, ya 
que sólo atacan a una única caracterís¬ 
tica. Así, un espíritu del miedo no 
puede atacar a un elemento, ya que éste 
no posee INT. 

Yo suelo emplearlos por que te 
proporcionan un poder ofensivo consi¬ 
derable, y son fáciles de conseguir y ba¬ 
ratos de mantener. Sin embargo, rara 
vez compensa dejar que posean a tu 
enemigo, ya que así te quedas sin ellos. 
Es mejor usar un conjuro de Control 
antes de lanzarlos, dándoles órdenes 
concretas de que vuelvan a la matriz 
una vez que hayan llevado a cero los 
PM de la víctima (la cual quedará así 
inconsciente). 

Es buena idea disponer de distin¬ 
tos tipos de espíritus de las pasiones. 
Así, p.ej., un espíritu deí miedo es 
bueno para atacar criaturas de poca 


INT, mientras que uno del dolor es 
más útil entra los seres humanos, que 
suelen tener más INT que CON. 


Espíritus de la Enfermedad* Nin¬ 
gún shamán decente se rebajará a invo¬ 
car, controlar o ligar un espíritu de la 
enfermedad. Si bien pueden resultar 
francamente útiles, son también muy 
impopulares. Por eso conviene limitar¬ 
se a usar espíritus de las pasiones, y 
dejar los espíritus de la enfermedad 
para que los usen los “malos 44 . 


Espíritus de la Curación, Hay 
pocas enfermedades lo bastante morta¬ 
les como para justificar el empleo in- 
mediato de un espíritu de la curación. 
Es más fácil cogerlos del plano espiri¬ 
tual cada vez que se necesiten. Asimis¬ 
mo, un shamán puede también exorci¬ 
zar espíritus de la enfermedad 
haciéndose incorpóreo, o usando un 
fantasma como cabeza de turco. 

Los únteos shamanes que necesi¬ 
tan tener montones de espíritus de este 
tipo son los pertenecientes al culto de 
Chalana Arroy, los cuales puede que 
tengan que tratar a varios pacientes a la 
vez. Sin embargo, los shamanes de 
Chalana Arroy no son personajes muy 
divertidos para jugar, ya que están en 
clara desventaja debido a la prohibi¬ 
ción de usar conjuros de Control que 
pesa sobre ellos. Por ello, se ven siem¬ 
pre obligados a emplear conjuros divi¬ 
nos de Ordenar , incluso para dominar 
a los espíritus de la curación. 


Espectros. El manejo de los espec¬ 
tros es muy peligroso debido a su capa¬ 
cidad para reducir las características 
de sus víctimas. Un espectro que afecte 
la INT puede hacerte polvo incluso en 
el plano espiritual. Sin embargo, el te¬ 
rror que infunden los espectros no 
debe ser subestimado. Algunos shama¬ 
nes guardan siempre alguno en la recá¬ 
mara por si necesitan el indudable 
“golpe de efecto 11 ' que producen. 

Ligar un espectro no cuesta más 
que ligar un fantasma. Son más mortí¬ 
feros, pero menos útiles, ya que atacan 
a características concretas. No se les 
debe permitir que conserven los PM 
que extraen de sus víctimas, ya que así 
pueden llegar a tener un número ilimi¬ 
tado de los mismos (lo cual es muy, 
muy peligroso). 

Elementos. Los elementos son 
muy útiles para toda una variedad de 
cosas. Un shamán que se especialice en 
el control de los elementos podrá volar, 
hacer túneles, prender fogatas y apa¬ 
garlas, y nunca tendrá miedo a ahogar¬ 
se. Sin embargo, no es posible invocar 




IIDO 


Ls v©z d@ su OTrssftsr 



al demento que nosotros queramos 
por las buenas; lo primero es hacerse 
con una cantidad suficiente de la mate¬ 
ria necesaria. Como los shamanes sue¬ 
len disponer de aire y tierra en canti¬ 
dad, los deméritos más populares entre 
ellos son silfos y gnomos. 

Las matrices que se fabrican para 

contener elementos necesitan el sacrifi¬ 
cio de 3 puntos de PER. Personalmen¬ 
te, yo prefiero guardar unos cuantos 
elementos en el fetch, y ahorrar la PER 
para otros fines. 

Se pueden combinarlos elementos 
para los más variados fines. Por ejem¬ 
plo, se puede emplear una salamandra 
pequeña para comenzar un fuego que 
sirva para invocar una salamandra 

mayor. El fuego que sobre lo puede 
apagar un silfo. 


¿COMO SON LOS SHAMANES? 

Y hasta aquí todo lo que tenía que 
ver con las reglas y la mecánica del 
juego. Una vez que las hayas domina¬ 
do, ya estarás preparado para hacer 
frente al auténtico desafío: representar 
a tu shamán. Esto es difícil, por que los 
shamanes no son como las demás per¬ 
sonas, y además, nunca se encuentran 
dos shamanes iguales. De todos 
modos, la mayoría de ellos tienen cier¬ 
tas tendencias personales comunes que 
son inherentes a la profesión. 


Reservados y taciturnos. Los sha- 
manes no tienen tiempo para sutilezas 
sociales. Suelen ser seres solitarios, 
f k No creo que hayamos sido presenta¬ 
dos” “iluh/*) 


daño. (“¿No puedes hacer nada? La 
casa está ardiendo, tas flechas están en¬ 
trando por las ventanas, y todo to que 
haces es sentarte en ese rincón y cantu¬ 
rrear.” “No molestarme ahora. Mi ha¬ 
blar con los espíritus .") 


Estoicos y fatalistas. Los shama¬ 
nes están acostumbrados a ver cosas 
que aterrorizarían a una persona nor¬ 
mal, y por eso son bastante indiferen¬ 
tes ante los peligros del mundo. (“No 
puedes desafiar en serio a un gran trolL 
¡Pero si mide el doble que tu!” " Huh . 
Troll gran cuerpo „ espíritu pequeño. 

Shamán cuerpo pequeño , gran espíri¬ 
tu. 1 


Ei último de la tribu* Idea fací! de 
captar, pero difícil de ejecutar. ¿Cual 
era su tribu, y en qué basaba ésta su 
modo de vida? ¿Qué les pasó a sus 
compatriotas, y cómo es que él se 
libró? ¿Porque se dedica el shamán a ir 
por ahí en compañía de unos aventure¬ 
ros en lugar de intentar reunificar a su 
pueblo o de vengarlo? Es difícil dar una 
respuesta creíble a todas estas pregun¬ 
tas. 


Perturbación mental. La mayoría 
de los shamanes están muy cerca de la 
locura. No es difícil imaginarse que 
uno de ellos vague perdido por ahí, 
persiguiendo algún sueño, o víctima de 
cierta obsesión. 


Misteriosos e imprederibles. Los 
shamanes rara vez se molestan en ex¬ 
plicar sus acciones. Viven en un 
mundo distinto, regido por regias dife¬ 


rentes, Además, muchos shamanes 
gustan de rodearse de un aura de miste¬ 
rio para hacer que crezca su reputa¬ 
ción, (“¿Qué le hiciste a ese Señor de la 
Muerte para que saliera tan corriendo?” 
“El asustarse . El saber que mi medicina 
ser más fuerte que la suya .") 


Puede que un shamán no tenga 
todos estos rasgos, pero seguro que sí 
tiene algunos de ellos. 


COMO ENCAJAR A UN SHAMAN 
EN UN GRUPO DE AVENTURE¬ 
ROS 


Herejía. Los shamanes son tipos 
bastante egocéntricos. Es posible que 
sean expulsados de la tribu por contro¬ 
versias religiosas (las cuales pueden o 
no modificar sus buenas relaciones con 
la deidad). 


Caída en desgracia. Un shamán 
acusado de robo o de cobardía, es lógi¬ 
co que se vea expulsado de su tribu. Si 
las acusaciones son auténticas, puede 
incluso ser excomulgado. 


Rivalidad Personal. Los shamanes 
son gente muy individualista, y suelen 
tener graves disputas personales. Un 
shamán cuyo enemigo sea otro shamán 
rival o un caudillo, puede que decída 
abandonar la tribu hasta serlo bastante 
fuerte como para volver y plantear ba¬ 
talla. 


Poco eivil izados. Los shamanes 
proceden de culturas primitivas, nó¬ 
madas y bárbaras. Las gentes civiliza¬ 
das fes consideran rústicos. (“Esto es 
una silla. Mientras estés en mi casa, 
tendrás que sentarte en ella en lugar de 

en el suelo.” "Huh. Gente de ciudad ser 
rara.") 


Fanáticos. La fe es básica en el tra¬ 
bajo de los shamanes. Ellos creen en sí 
mismos, y esperan que los demás tam¬ 
bién lo hagan. Cualquier opinión que 
sostengan, la sostendrán fanáticamen¬ 


te, (“¡Esa piel era muy valiosa! No po¬ 
drás seguir aquí si te empeñas en seguir 
quemando mis trofeos de caza,” "¡Tu no 
matar gato de nieve! ¡Mala medicinar) 


Distraídos. Los shamanes tienen 
sus sentidos puestos en el plano espiri¬ 
tual, y a menudo prestan poca atención 
a los acontecimientos del plano mun- 


Vamos a tratar, por ultimo, el 
asunto de como encajar a tu shamán en 
la campaña que se esté jugando. La 
cosa es más fácil si dicha campaña está 
organizada alrededor de personajes 
pertenecientes a una misma cultura. 
Por ejemplo, si la campaña se centra en 
la región de Balazar y ios personajes 
son cazadores balazareños, un shamán 
podría acompañarles en sus cacerías, 
incursiones guerreras, etc. También 
puede que dicho shamán tuviera sus 
propias misiones que llevar a cabo, y 
que los demás personajes le ayudaran 
en días. 

Pero si la campaña en la que estás 
inmerso es de las típicas, es decir, de 
aquellas en las que el grupo de aventu¬ 
reros se compone de una mezcla de 
profesiones, razas y culturas diferen¬ 
tes, será necesario explicar porqué 
nuestro shamán vaga por ahí con ellos 
en lugar de estar con su tribu. A conti¬ 
nuación siguen algunas buenas explica¬ 
ciones. 


La Misión. El shamán abandona 
la tribu para completar una tarea eleva¬ 
da, Normalmente, se trata de un gran 
proyecto, como recuperar la Espada de 
¡os Vientos o erradicar totalmente el 
culto de Malia en determinada región. 
Puede que para ello haya reclutado a 
los demás personajes. Una vez que el 
shamán triunfe en su misión, podrá 
volver con su gente. 


Mezcla de varias razones. La ver¬ 
dad sobre el shamán puede ser comple¬ 
ja. Una espesa red de acontecimientos 
puede haberle obligado a buscar el sen¬ 
dero de la aventura, y la explicación 
puede ser múltiple. 


Y esto es todo lo que tenía que 
decir acerca de los shamanes. Y ahora, 
si pudiera acordarme de las reglas de 
hechicería... 
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Tomarás ramas de sauce en la tercera 
luna y construirás una cabaña circular 
que sea fírme, su única entrada será por 
arriba vensu centro colocarás un círculo 
de piedras c inscribirás un triángulo 
isósceles de manera que cada uno de sus 
vértices bese el circulo. En el centro del 
triángulo levantarás un altar de piedras 
que terminarán en una pira y ia purifica¬ 
rás. Colocarás ramas de arce embreadas 
con resma aromática y lo encenderás 
con piedras candentes. Sobre tu cuerpo 
pintarás con pinturas de diversas tierras 
tus signos de poder y protección en las 
partes más vitales. Dejarás que la entra¬ 
da funcione de chimenea, te concentra¬ 
rás en el fuego y serás humo. Si al térmi¬ 
no del sexto día no se ha producido 
ninguna cisión, sal y quema la eahaña. 
Cuando pasen tres lases lunares podrás 
volver a intentarlo* 

PARA TRANSMUTARTE EN 
ANIMAL,- Durante seis más seis por 
seis días estarás en ayuno, solamente te 
estará permitido beber agua directamen¬ 
te del manantial sin emplear vasija algu¬ 
na. ni tan siquiera tus manos, invocarás 
el animal en el cual deseas transmutarte. 
C uando éste llegue lo controlarás, luego 
tomarás parte de su fluido vital sin da¬ 
ñarlo y 1c darás una parte de tu energía 
astral, tomarás sus costumbres alimenti¬ 
cias y de modo de vida. Lo defenderás 
hasta la muerte si ello fuera menester, 
durante seis veces seis tomarás su ener¬ 
gía y tu astral se complementará con él. 
Cuando el animal te diga por voluntad 
propia su verdadero nombre podrás 
transmutarte las veces que sean precisas 
a tu voluntad. X.G. 


CTHULHU HABÍA 

LLEGADO 


POR SANDY PERTERSEN 


Introducción a la tercera edición 
(reimpresión) de la Llamada de CthuL 
hu en castellano. 

Lejos, en la negra profundidad del 
espacio, el Ser derivaba inexorable¬ 
mente hacía el minúsculo planeta azul 
que, ignorante del tremendo peligro 
que corría, giraba en silencio hacia su 
macabra cita. 

El Ser chocó contra las capas supe¬ 
riores de la atmósfera del planeta, lle¬ 
gando en su caída a ponerse al rojo 
blanco. Jirones de sus tejidos exterio* 
res se pelaron, dejando a la vísta un nú¬ 
cleo leproso y bul lente que i m pactó en 
las heladas aguas del Atlántico con un 
choque titánico. 

Al hundirse interminablemente en 
el oscuro abismo, el Ser pareció hervir 
y agitarse. Un tiburón, intrigado por la 
presencia del intruso, se le acercó de¬ 
masiado y el Ser, notando la proximi¬ 
dad de una presa orgánica, desplegó 
una infernal red de tentáculos y espi¬ 
nas. El poderoso tiburón fue absorbido 
por sus fauces* Mientras seguía hun¬ 
diéndose, las aguas se tronaban cada 
vez más frías y oscuras. Pronto la única 
luz disponible procedía de extraños or¬ 
ganismos de las profundidades mari¬ 
nas. 


Con un sonido blanco y chapo¬ 
teante el Ser se asentó en el lecho mari¬ 
no. Pseudópodos crestados serpentea¬ 
ron sobre el viscoso cieno y parecieron 
incrustarse en él. Se sentó, inmóvil, 
absorbiendo las sensaciones que le lle¬ 
gaban del nuevo mundo al que había 
arribado. Llegando de repente a una 
decisión, comenzó a moverse retor¬ 
ciéndose por el fondo marino. Mien¬ 
tras se arrastraba, empezó también a 
hincharse, obligado a crecer por alguna 
extraña fecundidad fantasmal. Creció 
y siguió creciendo, y al crecer su veloci¬ 
dad aumentaba. Al alcanzar el tamaño 
de una montaña, el océano borboteaba 
con la aceleración de su paso. Aunque 
aún le separaban de la orilla muchos ki¬ 
lómetros, el Ser se había hinchado de 
tal manera que su coronilla espumante 
empezaba a sobresalir de las olas. 

Los escasos habitantes de la de¬ 
sierta playa se sobresaltaron ante la re¬ 
pentina actividad del océano. Todos 
gritaron de terror cuando el Ser apare¬ 
ció a la vista bajo el cielo nocturno des¬ 
provisto de estrellas. Algunos enloque¬ 
cieron de inmediato. Otros murieron 
de pánico y el resto huyó despavorido, 
intentando llegar a un teléfono o a una 
radio, en la esperanza de poder preve* 
nir al país de que el terror final estaba 
allí. 

Porque Cthulhu, por fin, había lle¬ 
gado a España. 
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EJcsdc esta localidad ma¬ 
drileña nos llegan ecos de 
este club que parece que 
viene muy, muy fuerte. El 
Club de Juegos y Ocio “La 
Taberna del Poney Pisador" 
nace de la articulación de di¬ 
versos grupos de aficionados 
que pululaban por Alcalá, y 
gracias al apoyo de la Fede¬ 
ración Alcalaína de Estu¬ 
diantes. Cuenta ya con más 
de 30 miembros y juran que 
juegan y ganan a cualquier 
cosa. Además de destrozarse 
a hachazos, tiros y lásers 
a cada momento, tienen un 
montón de proyectos en 
agenda: colaborar en la re- 
vista (muchas gracias), mon¬ 
tar partidas de roí en vivo, 
así como organizar las pri¬ 
meras jomadas de rol, simu¬ 
lación y estrategia en Alcalá 
(adelante). Si queréis jugar 
por correo o entrar en con¬ 
tacto con ellos por cualquier 
otro motivo, éstas son sus 
señas: Club de Juegos 41 La 
Taberna del Poney Pisa¬ 
dor 11 , F.A.E., Casa de la Ju¬ 
ventud Av. del Val, 2. Alcalá 
de Henares (Madrid). Tel. 
(91) 880 68 91.(91) 88! 42 92. 



Nuevo club de rol en An¬ 
dalucía, concretamente en 
Cádiz, formado actualmente 
por 10 personas pero abierto 
a nuevas incorporaciones. 
Por 200 pesetas mensuales o 
2,400 al ano puedes jugar a 



La Llamada de Cthulhu (con 
su módulo Cthulhu Now), 
Star Wars, RuneQuest, El 
Señor de los Anillos y James 
Bond. Otra de las activida¬ 
des del club, aunque aún 
está en fase de proyecto, es 
editar un lanzíne propio* Si 
deseas más información 
puedes escribir a: Danny Pe¬ 
drera Quintana, Av, Fernán¬ 
dez Ladreda, IX, Portar 5 o , 
4* C 11006 Cádiz. 



Hasta nosotros han llega¬ 
do noticias de la ampliación 
de plantilla del Club de Rol 
Horda, dedicado a todo tipo 
de juegos de rol y, como 
ellos mismos declaran, con 
buenos equipos de Blood 
BowL La gente de Horda nos 
comunica también que han 
decidido aceptar miembros 
del sexo femenino en el seno 
de su entidad, anuncio que 
nos hace contemplar dos po¬ 
sibilidades: estos mucha¬ 
chos andan escasos o real¬ 
mente eran un pelín arcaicos 
como confiesan en su carta. 
Interesados/as en contactar 
con Horda escribid a: Ma¬ 
nuel Chírivclla Viña c/ 131 
n° 43, 46182 La Cañada 
(V alenei a). 



La gente de este club de la 
capital se declaran como los 
más entusiastas hidoadictos 


de España, lo que no es poca 
cosa. Sadistic World j uega a 
RuneQuest, La Llamada de 
Cthulhu, El Señor de los 
Anillos, Traveller, James 
Bond y Star Wars en rol, así 
como wargames, Platoon, 
The Russian Campaign y 



Franee 1944, sin olvidar uno 
de los temáticos más cele¬ 
brados, el Blood Bowl, Dis¬ 
ponen de local propio y su 
radio de acción es la zona 
sur de Madrid y pueblos de 
los alrededores. El deseo de 
Sadistic es contactar con 
clubs de toda España, espe¬ 
cialmente con el club Aque¬ 
larre, e incorporar nuevos 
miembros {preferiblemente 
menores de 16 años). Su di¬ 
rección es: Carlos Reolid 
Tercero, c/ Codorniz n° 3, 4° 
D. 28047 Madrid. Tel. (91) 
461 92 95. 



Desde Extremadura, más 
concretamente desde Naval- 


moral de la Mata, llega el 
Hobbit Descarriado, un 
nuevo club de rol dispuesto 
a contagiar a toda Extrema¬ 
dura con su enfermedad to¬ 
lera, y para ello amenazan 
con un campeonato lúdico. 
Estamos con vosotros en el 
esfuerzo de extender el vicio 
del juego por todos los rinco¬ 
nes de la península. Si que¬ 
réis saber más sobre esta 
gente no tenéis más que diri¬ 
gir vuestras cartas a: Aurelio 
Javier Muñoz Mateos, d 
Pérez Viñeta n Q 2, Naval mo¬ 
ral de la Mala (Cáccrcs). 



Desde Vizcaya nos llegan 
unos cuantos “palos” por 
parte del club Fenris, más en 
concreto de Julcn Díaz, 
miembro de Fenris, ya que 
la carta está escrita a título 
personal. Bueno en verdad 
no está bien que hablemos 
de “palos”, ya que Julen deja 
bien claro que su crítica es 
constructiva y personal, 
cosa que a nosotros nos pa¬ 
rece muy interesante y posi¬ 
tiva. Julen nos pide que am¬ 
pliemos la gama de 
módulos, ayudas y artículos 
a otros juegos, y nos da su 
opinión sobre las portadas, 
que para su gusto no respon¬ 
den al mundo lúdico. Reco¬ 
gemos tus críticas que ten¬ 
dremos en cuenta en la 
medida de lo posible. Ade¬ 
más de colaborar en mejorar 
la revista, Fenris aprovecha 
para ponerse en contacto 
con otros clubs, y en concre¬ 
to para saludar a Mano del 
club Va! halla. Su dirección 
es: Kareaga Goikoa n° 85 1° 
B, tel. (94) 440 37 28. Basau- 
ri (Bízkaia). 
















































de Cthulhu y D&D. Si queréis 
entrar en ei club o cualquier otro 
tipo <je información podéis 11a- 





Y otra novedad más desde 
Málaga, Ja formación del Club 
Gollum (que ellos califican como 



ASOCIACION DE JUEGOS 
DE ROL, ESTRATEGIA Y SIMULACION 


mar ai (957) 484 667 y preguntar 
por Jordi, o mandar vuestras 
cartas a; Club Red Dragoifs, An¬ 
tonio Lope?, Serrano, Av. Barce¬ 
lona n ü 16 5° F. 14010 Córdoba. 


“el genuino”) compuesto por 
más de 20 miembros que se reú¬ 
nen en el Círculo Filatélico de 
Málaga para convertirse en fie¬ 


ros guerreros o sesudos investi¬ 
gadores. Su especialidad es el 
Machia velli, pero también jue¬ 
gan al Civilización o al Russian 

Front, entre otros. En rol abar¬ 
can todo lo publicado en caste¬ 
llano y A D&D y Rolemaster. 
Están interesados en contactar 
con otros clubs para intercam¬ 
biar material, o adquirirlo, refe¬ 
rente a reglamentos para Tres 
Dimensiones. Si estáis interesa¬ 
dos poneos en contacto con: An¬ 
tonio M u ño z-Qu intana, Círculo 
Filatélico y Numismático, d 
Granada 34 2 Ü , 29015 Málaga. 



Desde aquí cerquita nos llega 
una inquietante y retadora carta. 



Otro club más en Bilbao. Aun¬ 
que ya lleva un año funcionando 
y haya participado en las jorna¬ 
das de Bilbao de este año como 
colaboradores, ésta es i a primera 
noticia que tenemos de ellos. El 
club está formado por un grupo 
de 6-7 amigos de edades en tomo 
a los 18 años a los que Ies gustan 
los juegos de rol simples como 
Ars Mágica, Rolemaster, Mega* 
traveller, Spaee 1889.,. aunque 
también juegan a AD&D, Rime- 
Quest, El Señor de los Anillos, 
La Llamada de Cthulhu, Star 
Wars, Marvel SH, Batman, etc. 
Además de todos estos juegos de 
rol, practican los temáticos, di¬ 
plomáticos y wargames. Si de¬ 
seáis poneros en contacto con 
ellos escribid a: Apdo. 1.640. 
48080 Bilbao (Vizcaya). 



Parece que la fiebre ludica se 
extiende rápidamente por Anda¬ 
lucía pues aquí tenemos un 
nuevo club fundado en Córdoba, 
Los dragones rojos se dedican 
con todas sus fuerzas al rol, aun¬ 
que están abiertos a nuevas ex¬ 
periencias. Por ahora sus juegos 
son: Star Wars, El Señor de los 
Anillos, RuneQuest, La Llamada 
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C ste -ya os habréis dado cuenta- es un número muy especial. 
Aparte de significar «dos veces diez Líder» (así contaban ios 
macedoníos de Alejandro a los persas que se pulían en cada 
batalla), trae maqueta nueva: las viejas secciones de siempre 
se ordenan de otra manera, que creemos es mucho mejor. Sirva 
de muestra ei «quiosco» en el que se ubica este communikado, 
o «las audaces ilustraciones de las secciones fijas», que diría 
nuestro editor. 

Pero también trae un equipo remozado. jPor fin tenemos un 
director! Eduardo García cuenta con un currículum lüdicus envi¬ 
diable, amén de una más que regular resistencia a !a cerveza: 
dos cualidades que le convirtieron en el candidato más apro¬ 
piado para el título. No es cierto que tuviese que sacar su 
Stormbringer (made ¡n Albacete) para convencer a ios demás 
candidatos de que él era el mejor, Fue elegido por unanimidad 
por nuestro equipo, del que ya forman parte Javier Carlos, 
Manolo y Susana. No es porque seamos nosotros, pero somos un 
equipo estupendo. 

El contenido está a la altura de las circunstancias. Queremos 
destacar, y destacamos, un importante dossier sobre la actual 
situación del juego en España. Y hablando de tal tema, como 
veréis en otro lugar de Líder, hemos de deciros que las JESYR 
han quedado aplazadas, suponemos que hasta ¡a primavera 
del 91, por causas ajenas a la voluntad de todos (y Saddarm 
Hussein no tiene nada que ver, palabra). Pero no temáis, haorá 
Jornadas. 

Remozadamente vuestra. 

La Redacción 




•. 1 . .■ 
. ■. ■. -. ■. 

. •. •• V*. '. •, sw. 

. ■. ■■ v\v. B ,-y 




.• .V. ■■■■ % VV. 1 


:::: o - 

y .■■. ■. y■. vw 
•, ■■■■■ v.■■ ■■ ■.■-vy 
■■ '■ '■ ■ ■; 




















































EL ESTAD© DE LA AFICION 









sino leed como se autodefmen 
Dead Mastcrs & The PJ*$: 
«Somos (v eso va es mucho 
decir) el más mejor, el que 
mayor presupuesto y socios tiene 
y, por supuesto, cí único club de 
rol de Sant BoiT Estos chicos tan 
modestos aseguran jugar a 
Cthuihu, El Señor de los Anillos, 
Warhamer, Paranoia, Traveller, 
2300 AD, RuneQucst, Star Wars 
v D&D. Si estáis interesados en 

T* 

eontactar con ellos para inter- 
cambiar material o por cualquier 
otro motivo su dirección es: 
Aptdo. Cíx 49, 08830 Sant Boi 
de Llobregat (Barcelona). TcL 
(93) 661 85 58 (David), (93) 652 
24 60 (Xavi). 


Otro club de rol a orillas del 
mediterráneo, el club Fistandan- 
til us de Sant Feliu de Gufxols. 
Cthuihu, El Señor de los Anillos, 
Star Wars y James Bond son sus 
especialidades. Si deseáis pone¬ 
ros en contacto con ellos por 
cualquier motivo, éstas son sus 
señas: Benjamí Moreno i Torres, 
d Alcalde Patxot 40, 17220 SL 
Feiiu de Guíxols ÍGirona). Tam¬ 
bién podéis llamar al (972) 820 
629 y preguntar por Jordi. 



HHHgg 




Desde Mallorca nos llegan no¬ 
ticias de los delirantes “Por Su¬ 
pon ido Que Sí" (la etiqueta no es 
gratuita, basta con leer su increí¬ 
ble fanzine). El club está forma¬ 
do por 50 másters y un gran 
número de jugadores por lo que 
Jes es imposible aumentar sus 
miembros, pero están interesa¬ 
dos en comunicarse con otros 
clubs. Si os pica la curiosidad po~ 
deis escribir a: Club de Juegos de 
Rol “Por Suponido Que Sí", c/ 
Franeisco Fiel y Juan 3, ó u 2T 
07010 Palma de Mallorca (Ba¬ 
leares). 
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Desde Andalucía nos llega esta 
carta que nos habla de un nuevo 
club formado en Córdoba por 
cinco osados aventureros. Cuan¬ 
do ocupaciones más prosaicas 
no io impiden, se dedican a jugar 
a La Llamada de Cthuihu, El 
Señor de los Anillos, Star Wars y 
D&D. Su objetivo más inmedia¬ 
to es organizar un torneo en el 
instituto donde estudian. Si es¬ 
táis interesados o deseáis ayu¬ 


Nos llega una nueva caria del 
club Juegos Fatuos corrigiendo 
un error de bulto que cometimos 
en un numero anterior. Lo senti¬ 
mos. La queja se refiere a la no 
publicación de su anagrama y, lo 
que es más importante, al desfa¬ 
se geográfico que tuvimos. Jue¬ 
gos Fatuos no es de Lugo como 
habíamos afirmado, sino de Va¬ 
lencia. también nos informan 
de la creación de nuevas sedes 
del club en otras ciudades pero, 
como ellos mismos explican, 
“desgraciadamente en Lugo, 
no”. De momento está funcio¬ 
nando una nueva sede en Ma¬ 
drid. Su dirección es: Juan Igna¬ 
cio Burrici, d F. García Lorca 
BI, 4 o 2 a , Majadahorda 28220 
Madrid. Tel. (91) 638 22 59, pre¬ 
guntad por Juan. Otras ciudades 
donde se están poniendo en mar¬ 
cha sedes son: Castellón, Murcia 
y Jaén, Si deseáis más informa¬ 
ción contactad con Juan Ignacio 
de Juegos Fatuos Madrid. 


Llena está esta localidad ma¬ 
drileña de roleros. Los Intoca¬ 
bles está formado por 13 amigos 
que llevan reunidos ya más de 
tres años alrededor de la mesa y 
los dados. Juegan a casi todo lo 
que huela a rol, aunque, como 
todos, tienen sus preferidos: 
A D&D, Advanced RuneQuest, 
Rolcmaster, Marvcl, Cthuihu, 
MERP, Warhammer, Mech Wa- 
rrior, Roboteeh, Paranoia, 
James Bond, Star Wars, Trave¬ 
ller y Cthuihu Now. El principal 
motivo de su carta es que van a 
abrir un segundo local y necesi¬ 
tarían más personal (es un men¬ 
saje especialmente dedicado a 
los Majariegos). Si queréis co¬ 
municaros con los Intocables es¬ 
cribid a: Bruno Ubeda, Urb. 
Delta 17, 2A, Majadahonda 
28220 (Madrid) o a Vicente Gra¬ 
nado, Urb. Delta 16, 2BC 
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darles en su empeño, poneos en 
contacto con ellos (sobre todo si 
sois de Córdoba) para intercam¬ 
biar opiniones, ideas... Su direc¬ 
ción es: Antonio Miguel Montse¬ 
rrat García, c/ Damasco 21, 1° 
3 y . 14004 Córdoba. TeL (957) 
414 295 (Antonio), (957) 410 
576 (Dionisio). 
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Resuenan otra vez los tam¬ 
bores de guerra, y el pater dra¬ 
gón nos hace saber, en los in¬ 
confesables dungeons, que ha 
conseguido evadir y deshacer 
el temible habitáculo lleno de 
música celestial donde ha esta¬ 
do atrapado y aprisionado for¬ 
zosamente durante cuatro lar¬ 
gos años. 

El intrépido liceneiatario, en 
justa junta, va a intentar aque¬ 
llo de a la tercera va la vencida. 

En la Feria del Juguete de 
Valencia, en febrero del próxi¬ 
mo año, se espera confirmar 
este magno aeontencimiento. 
¡Adelante, te esperamos! A 
falta de confirmación oficial 
lanzaremos a nuestros espías e 
investigadores a obtener infor¬ 
mación. Mucho ha cambiado 
el panorama del juego de rol. 
Con D&D serán once coleccio¬ 
nes distintas de juegos de rol, 
con una previsión que se eleva 
a la veintena durante el próxi¬ 
mo año. 



La ecuación mágica de inves¬ 
tigación más desarrollo no es 
sólo presente para las grandes 
multinacionales. Entre los mi¬ 
núsculos equipos que represen¬ 
tan los editores en nuestro 
país, hemos comprobado que 
de una forma muy natural se 
da gran importancia a este as¬ 
pecto, con una dedicación es¬ 
pecial tanto a las nuevas líneas 
o colecciones de juegos, como 
a su calidad, su impacto e inte- 
rrelación como elemento y 
bien de tipo cultural. 

En Joc Internacional están 
buceando en tres proyectos de 
envergadura. El primer aspec¬ 
to es el impacto cultural de esta 
actividad lúdica que se desa¬ 
rrolla con vigor. El segundo, el 
inicio de una nueva línea de 
juegos para elevar el nivel indi¬ 
co proyectándolo a un público 
más amplio. El tercero, la bús¬ 
queda de nuevas temáticas y 
sistemas o mecanismos de 
juego, recuperando e integran¬ 
do los avances conseguidos 
con la capacidad de creación y 
cultura autóctona. Estos pro- 
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yectos, conj utamente con el 
atesoramiento de un equipo de 
traductores de gran calidad., 
son actualmente la gran espe¬ 
ranza de Joc Internacional 
para conseguir una innovadora 
iniciativa completamente de¬ 
dicada a la afición de nuestro 
hobby. 



De nuevo llega a las tiendas 
un nuevo módulo en solitario 
de La llamada de Ctliulhu, esta 
vez se trata de manejar, inter¬ 
pretar, e intentar mantener 
vivos a,.. ¡4 personajes! 



En efecto, gracias a la fusión 
de Lion Rain pan! y Whíte 
Wolf Pubiishing, contamos a 
partir de ahora de un amplio 
catálogo con el que disfrutar. 
En él no faltan las novedades 
de ambas (ahora una) empre- 
sas: un módulo multiuniverso 
fantástico* La grata noticia se 
agranda con el anuncio de 
Central de Jocs de representar 
en exclusiva dicho catálogo. 



City Tech es el segundo juego 
de la serie BattleTech que pro¬ 
porciona el combate entre uni¬ 
dades convencionales (tanques 
y la sufrida infantería) y Battle- 
Meehs en un contorno urbano. 
Esta es la versión española del 
juego y por fin la tenemos 
entre nosotros, los amantes de 
BattleTech* 



Avalen Hill nos vuelve a 
amenazar con una extensión 
del ASL: Cede of Bushido* Los 
tan ansiados japoneses hacen 


su entrada en el universo 
Squad Leader, ¿Habrá algún 
amante el combate táctico 
capaz de resistirse al encanto 
de las islas del Pacífico? Si oda- 
vía no es suficiente, ¿qué te pa¬ 
rece si además se incluyen las 
reglas de desembarco? 

Es la gran oportunidad de 
abandonar la vieja Europa y 
sumergirse en el exótico Orien- 
te* 



Los chicos de Victory Gamos 
han dado nueva vida a su Gulf 
Strike, que se había convertido 
en histórico. Aseguran que es 
un seguimiento total y exacto 
de este “can dente” conflicto. 

Los alicientes son muchos: 
sacar de Kuwait al “señor” 
Saddam Hussein que se ha afe¬ 
rrado como una lapa; mante¬ 
ner al “Imperialismo” yankee 
fuera del Golfo; ver cómo ma* 
niobran juntos dos “antiguos 
enemigos”; o, tan sólo resolver 
el conflicto antes incluso que 
sus protagonistas. 



Rifts es un nuevo y completo 
juego de rol que combina cien¬ 
cia ficción y fantasía mágica en 
un espectacular mundo del fu¬ 
turo. El juego es apto también 
para jugar de la forma más sen¬ 
cilla posible con personajes de 
otros juegos de rol de Palla¬ 
dium, incluyendo entre otros 
Teenage Mutant, Ninja Tor¬ 
iles, Heroes Unlimited, Robo- 
teeh, Bcyond the Supernatural 
y Palladium Fantasy RPG* El 
juego ha aparecido en Estados 
Unidos el pasado mes de agos¬ 
to, y su éxito ha sido tan gran¬ 
de (10*000 copias en tan sólo 
tres semanas) que el pasado 
mes de septiembre ya ha habi¬ 
do una reedición. Palladium 
no quiere esperar demasiado 
para completar el juego con 
nuevas ayudas por lo que tiene 
previsto lanzar el Fitf Source 
Book en diciembre o enero del 
año próximo* Esta no es la 
única novedad de la marca 


norteamericana, ya que su 
nuevo catálogo incluye 8 nue¬ 
vos vídeos de Robotech, cada 
uno de ellos con tres episodios 
completos* La primera cinta 
aparecerá por estas fechas y la 
segunda entrega a principios 
de 199 L 



La gente del Club de Rol y 
Simulación “The Veiled So- 
ciety” tienen previsto organi¬ 
zar hacia finales de octubre y 
principios de noviembre las 
primeras jornadas dedicadas al 
juego en la capital cántabra; 
como no nos ha llegado más in¬ 
formación a) respecto a la hora 
de cierre de la edición, que los 
interesados llamen a su presi¬ 


dente por si aún están a tiem¬ 
po: 

“The Veiled Society” 
Gerardo Prieto 
Tel.: (942) 23 28 38 



El día 13 de este mes tendrá 
lugar la celebración del primer 
Aniversario de la Casa del Mig, 
uno de los centros que más ini¬ 
ciativas y actividades han rea¬ 
lizado para fomentar y exten¬ 
der el sano vicio del jnego en la 
ciudad de Barcelona. Para esta 
ocasión tan señalada se han 
programado una serie de acti¬ 
vidades entre las que destacan 
partidas de rol en vivo ambien¬ 
tado en la Cataluña de la Edad 
Media, y la presentación del 
juego de rol demoníaco-medie¬ 
val “Aquelarre” por parte de su 
autor, Rieard Ibáñez. 


Ilibreria 


st. jordi 


papereria 


lorenzana, 44 - tel. 21 43 15 - girona 
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¿Qué pasa con las JESYR? 


Líder 


La obligación de la revista es, como 
todos bien sabéis, informar. Habitual* 
mente, la información que se ofrece está 
encaminada a proporcionar satisfac¬ 
ción al lector (inmediata o “a disfrutar 
en breve“), pero por desgracia no siem¬ 
pre puede ser así. No hay ninguna duda 
de que la noticia del aplazamiento de 
las JESYR V, las del 90, es una noticia 
que va a dejar helados a la mayoría de 
los que nos leéis. Ya no quiero ni hablar 
de los que, ademas, os lo habíais monta¬ 
do todo para venir a disfrutar del puen¬ 
te a Barcelona ... Pero es un hecho. 

Ante un hecho inamovible como éste, 
caben (y se van a dar) distintas reaccio¬ 
nes, Lo que sin duda nos va a embargar 
a todos, va a ser una gran tristeza por no 
haber podido celebrar un quinto aniver¬ 
sario como la ocasión se merece. Esta 
tristeza, para los que son más pasiona¬ 
les, va a ir sin duda tenida de rabia. 
Rabia, disparada contra los organizado¬ 
res, contra el ayuntamiento, contra los 
patrocinadores, contra las revistas, con¬ 
tra los clubs de Barcelona (los que son 
de fuera), contra ios otros clubs de Bar¬ 
celona (los que son de aquí), contra el 
Real Madrid, contra el gobierno, contra 
el Papa de Roma, contra la droga (que 
no falte) ... Y es normal. 

Pero lo que no seria normal es que, 
pasada la tormenta de decepción ini¬ 
cial, no supiéramos reponemos y seguir 
adelante para que, cuando se celebren, 
sean las mejores que nadie (insisto, 
nadie) haya podido imaginar. Porque 
un bache nos debe dar ánimos, no excu¬ 
sas para revolcarse en el barro. 

Personalmente, me voy a tomar una 
cerveza leyendo la nota oficial. Luego 
marcaré en mi agenda una semana para 
despotricar contra todo el que “huela” 
a organización, ensañándome viciosa¬ 
mente con el que parezca más culpable. 
Pero al fin y al cabo, volveremos a estar 
disponibles para lo que haga falta. No 
somos tantos (ni tan imbéciles) como 
para tenernos que hundir unos a otros. 

Desde la Redacción, las más sinceras 
disculpas para los que se habían anima¬ 
do a venir por las notas aparecidas en 
nuestra revista. Nosotros también nos 
lo habíamos creído. 


Ludocentre 

Estimados amigos: 

Después de un largo paréntesis volve¬ 
mos a ponernos en contacto con voso¬ 
tros para ampliar el primer avance que 
sobre las V JESYR os hicimos en 
julio. 

Las V JESYR tendrán lugar durante 
el mes de Marzo de 1991. Las fechas 
previstas son los días 16, 17, 18 y 19. El 
espacio en que está previsto realizar las 
jornadas es Las Reales Atarazanas de 
Barcelona. Durante las próximas sema¬ 
nas recibiréis información complemen¬ 
taría para facilitar vuestra participa¬ 
ción. 

Estas fechas, atípicas por lo que supo¬ 
nen de pérdida de cita anual con la afi¬ 
ción al mundo del juego, vienen im¬ 
puestas por un criterio global de mejora 
cualitativa de las JESYR. 

La situación coyuntural de Barcelona, 
inmersa en un proceso urbanístico con 
ocasión de las Olimpiadas y sometida a 
una fuerte demanda de grandes espa¬ 
cios para actos culturales, ha hecho im¬ 
posible disponer para el año 1990 de un 
local que reuniese las condiciones idó¬ 
neas de amplitud e infraestructura. 

Valorando las nuevas fechas, éstas 
permiten optar a un magnífico local y a 
una climatología más benigna que en fe¬ 
chas otoñales, lo cual permitirá ver 
cumplido un viejo propósito de las 
JESYR: realizar actividades de las mis¬ 
mas al aire libre. Todos estos factores 
atraerán muy probablemente una 
mayor cantidad de publico. 

Esperando que sepáis disculpar las 
molestias que este cambio de fechas 
pueda suponer, os saluda atentamente. 

Comité Directivo JESYR 


Joc Internacional 

El retraso de las V JESYR ha sido un 
duro golpe para las ilusiones de esta afi¬ 
ción tan abnegada que ya tenía prepara¬ 
das sus maletas para de noviembre. 

Para nosotros también. Somos parte 
de la afición y con ella progresamos o 
retrocedemos. El aluvión de publicacio¬ 
nes programado se ha quedado sin la 
base promocional que tenía prevista. 
Toda nuestra visión de publicación 
anual ha quedado herida. Hemos teni¬ 
do que reaccionar, casi con violencia, 
saludando la publicación de las tres 
nuevas colecciones (Aquelarre, Storm- 


m 


bringer y Paranoia) y postergando 7 
módulos para el próximo año. 

Joc Internacional promovió y estuvo 
en el centro de la organización de las 1 3S 
JESYR, y después siguió colaborando 
estrechamente con la organización asu¬ 
mida por Ludocentre. Al volver de va¬ 
caciones y conocer que se nos había re¬ 
tirado el local previsto -que era nada 
menos que el pabellón olímpico S. 
Jordi- tomamos la difícil decisión de 
proponer el retraso hasta la próxima 
primavera. Mediados de diciembre no 
permite viajar a muchos estudiantes 
por la proximidad de las primeras eva¬ 
luaciones y es demasiado tarde para 
presentar novedades. Las tiendas están 
en la vorágine navideña y les es un gran 
transtomo esta época. 

En cambio las consultas que hemos 
realizado en los estamentos amateurs y 
profesionales de la afición indican que 
la primavera es la mejor época. 

La actual propuesta de Ludocentre de 
aprovechar el puente de San José -19 de 
marzo- representan en extremo unos 
días favorables que a pesar de los dolo¬ 
res cié cambio, sólo van a repercutir en 
la amplitud de las jomadas. 

Sólo decir que los invitados, tanto 
Greg Stafíord como Duccio Vi tale, han 
comprendido esta situación de fuerza 
mayor, y se han mostrado dispuestos 
para venir el 16, 17, 18 y 19 de marzo 
próximos. 

Tráncese Matas 


Fio 

Si para vosotros no ha sido suficiente 
clam, detallaremos más indicando que, 
teniendo siempre en cuenta que se bus¬ 
caban locales de grao envergadura: a) 
las Atarazanas (1 er candidato) estaban 
de “Remodelación-Preolímpica”; b) el 
Palau Sant Jordi (2 Q candidato 1; era la 
sede prevista hasta ei verano), está 
vacío pero... justo después han concedi¬ 
do que se juegue un partido de Hockey 
sobre hielo ¿Os imagináis lo que hubie¬ 
ra sido el “gaming on ice”?; c) en el Pa¬ 
lacio de los Deportes, hay concierto: d) 
en la Sala Anexa del Palau Sant Jordi 
(si, es algo que existe y se ve que es bas¬ 
tante gordo), examen del Brítish Jnsti- 
tute: e) etc. (Información obtenida de 
una entrevista con berrán Arbós, Direc¬ 
ción de Ludocentre). 


Eduard García 


La Redacción 
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Origins nació con el warga- 
me, Al subir la marca del rol, 
nació Gen Con en Lake Gene va 
City, arropada por la pujante 
TSR y su D&D. Origins no es¬ 
taba dispuesta a declinar e in¬ 
tegró el rol con su DRAGON 
CON . 



(Jreg Stafford en el stand 
Chaoshim. 

La combinación está resol- 
tando muy eficaz y patente la 
vitalidad de los jugadores de 
ambas temáticas. Un invitado 
de honor fue Tom Claney que 
repartiéndose en una modesta 
mesa y en conferencias, estuvo 
al alcance de sus fans. 

La entrada al hotel en Atlan¬ 
ta era normal, hasta llegar al 
hall donde se veían prolifera¬ 
ción de tertulias, con jóvenes 
ataviados de las más inhóspi¬ 
tas formas. Discurrir por las 



Píaynester" de New 
World-AH-explicando la prueba 
del juego a Gabriel. 


inmensas salas, ya era perderse 
en una especie de laberinto o 
nube imaginaria de juegos, jue¬ 
gos y juegos que sólo eran su¬ 
perados por las hordas de entu¬ 
siastas jugadores. Al intentar ir 
a la habitación encontraas 
gente vendiendo, comprando e 
intercambiando juegos en 
todos los pasillos. En ocasiones 
los ascensores se eolapsaban.., 
por los juegos 1 

Gabriel González Pavón se 
trajo una maleta vacía porque 
va sabía el truco de los ínter- 

T* 

cambios y las subastas en estas 
co n v ene io ne s norte america¬ 
nas. Al salir necesitamos dos 
maletas y cinco bolsas, y no 
éramos ninguna excepción 
sino la regla. 

La sala de subastas daba en¬ 
vidia de repleta de reliquias 
que estaba. Y paecía todo un 
gran intercambio, donde la 
compra y la venta era más bien 
un trueque y un favor que se 
hacían los jugadores entre sí. 
En la sala comercial, el juego 
convertido en preciosa mer¬ 
cancía, mantenía la tensión al 


Aniversario del centenario de 
LovercrajL 

rojo vivo. Como se aceptaban 
las últimas novedades, por el 
poderoso baremo de observar 
cuántos juegos tomaban su 
destino bajo el brazo de sus 
ávidos usuarios. Todas las 
marcas estaban representadas, 
A destacar el decano Avalon 
Hill, con todo su equipo de 
creativos y “palytestings”, 
completamente al servicio de 
los aficionados. En frente 
GDW, ocupadísimo vendo y 
viniendo de sustanciosas con¬ 
ferencias. El Stand más gran¬ 
de, el de PASA con maquetas 
de Techs y su Shadowrun. 
Cerca estaba TSR. Los lexanos 
de S te ve Jackson Gantes pelea¬ 
ban con vigor con sus innume¬ 
rables colecciones de bolsillo. 
Un pequeño stand con la firma 


Stand de WEG. 



Sandy Pe tersen, en el centro. 


de Gary Gigax, pero sin la pre¬ 
sencia del mítico creador de 
D&D. Chaosíum, repleto de 
novedades, aferrándose a sus 
últimos vasos de la Miskatec- 
nic U., y de su apreciado "Kit" 
con pegatinas del parking de 
esta famosísima universidad, 
diplomas, tarjetas y blocs de 
notas. West End Games, vesti¬ 
dos de imagen, encumbrados 
en su Star Wars e intentando 


descender dominando el Olim¬ 
po y el mundo con su TORO, 
En ICE jugaban Silcnt Death y 
todo lo que podían. El enjam¬ 
bre de aficionados era lo que 
daba seriedad a su desenfrena¬ 
da actividad ludica. 

Dragón Con/Origins es un 
paraíso lúdico. El próximo año 
se realizará en Baltimore, en la 
cuna de Avalon Hill, y LIDER 
no va a faltar. 


,4 la derecha. Pete Perdón de / CE. 


De izquierda a dereeha. Gabriel González, Tom Shawj -vive presidente 
de AH- v Frúncese Matas. 













¿Qué hacer sí este domingo 
te ha tocado un molesto servi¬ 
cio de '‘saneamiento”, con el 
que va has cumplido en el peor 
de los casos a mediodía, y estás 
más que harto de ver la cara 
del cantinero? La solución, 
más que obvia para vosotros, 
asiduos lectores,... ¡el juego! (si 
alguno de mis compañeros de 
"dungeon” de cuando vestí de 
verde en Tarragona me está le¬ 
yendo, un saludo). 

Parece que unos amigos rola- 
di otos, han vencido la perpleji¬ 
dad de sus mandos y han 
hecho una amplia campaña de 
difusión y promoción del juego 
de rol en su acuartelamiento, la 
Base Militar de Soto mayor, en 
Almería. Destinados en el SE- 
RRES (Servicio dei Recreo 
Educativo del Soldado) de su 
cuartel, servicio encargado de 
organizar actividades de ocio, 
José Carballo y Femando Cas¬ 
tañeda dieron gran publicidad 
a este tipo de juegos, obtenien¬ 
do una considerable respuesta 
de gran parte de los 3.500 sol¬ 
dados de la guarnición (de 
hecho dicen que consiguieron 
llamar la curiosidad hasta de 
algunos mandos). 

Aprovechando la buena aco¬ 
gida, organizaron una presen¬ 
tación dd juego de rol Star 
Wars. Esta se inició con la pro¬ 
yección de la película El Retor¬ 
no del Jcdi, para continuar con 
la distribución entre los asis¬ 
tentes de trípticos y posten fa¬ 
cilitados por Joc Internacio¬ 
nal. A continuación se habló 
sobre los juegos de rol en gene¬ 
ral, se explicaron someramente 
las reglas de Star Wars y se jugó 
una breve partida de demos¬ 
tración. 

Así, consiguieron desbordar 
la sala habilitada a tal respecto, 
formaron árbitros nuevos y 
consiguieron que se adquiriese 
bastante material, aunque a La 
postre resultase insuficiente 
para atender la gran demanda. 
A destacar que, entre las sus¬ 
cripciones de su biblioteca, se 
encuentra nuestra revista, 

líder: 

En lo que nuestros “profe¬ 
tas” no tuvieron el éxito espe¬ 
rado fue en un concurso de ha¬ 
bían organizado para árbitros 
y jugadores, pero es que el ser¬ 


vicio es el servicio... y si te toca 
cocina te pierdes irremisible¬ 
mente tu semifinal. 

Como anécdota, señalan que 
la única oposición con la que 
se encontraron fue que alguien 
arrancó un cartel que anuncia¬ 
ba una partida de Cthulhu al 
confundirlo con propaganda 
de una secta satánica. 

Según parece, nuestros acti¬ 
vos soldados están tramando 
un ataque similar en la Casa de 
la Juventud de Almería. Espe¬ 
ramos que nos mantengáis in¬ 
formados de todas vuestras ac¬ 
tividades. 
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HADES REALM 

DRAGON, CLUB 

Carlos Andrés Pérez 

941, 236907 Vara del Rey, 51 

4A 

26002 LOGROÑO 
HEROES 

Carlos Martín Pineda 

Av. De la Independencia 26 5C 

28700 SAN SEBASTIAN 

REYES 

MADRID 

HEROE CLUB 
Antonio del Campo Ruiz 
Anillas 34, 

Apartado correos 59.052 
28080 MADRID 

HISTOREX 

Alberto Cordón Alvarcz 

987.511329 

Apartado de correos 26 
24000 BEMBIBRE 
LEON 

INGEL DUNGEONS 
& DRAGONS 
Tomeu Cassanyer Bastaré 
971.232943 Ps. Ecuador, 6 
07014 PALMA DE 
MALLORCA 

KNTGHTMARE CLUB 
Melchor Prada González 
Av, Cayetano del Toro, 5 7B 
11610 CADIZ 

RYBALION 

Fernando Moreno Barran o 
91.2564643 

Ps. Marqués de Zafra, 21 
28029 MADRID 

THE LORD OF THE 
DUMMIES 

Antonio Jesús León Nieto 
Cira. Almadén, 7, 

BQ. B. ESC. A* 34 
14007 CORDOBA 

DRAGON MASTERS JR. 
Orlando Jiménez Martínez 
San José, 16, E.2, 3 B. 

28921 ALCORCON 
MADRID 


WARMICE CLUB DE ROL 
Francisco J. Campos Romera 
C/París 69 1 1& 

08904 HOSPITALET 
BARCELONA 

GOBLINS CLUBS 
Raúl Hidalgo Garrido 
94L238352 Av. Navarra, 840 
26001 LOGROÑO 

APWRYM 
Jaime Mañas Ruiz 
94.4629865 

Av. Carlos III 17 7 dch. 

48920 PORTUGALETE 
VIZCAYA 

LOS INMORTALES, CLUB 
Juan J. Rodríguez Val des 
981.248645 

C/Angel Sendre, 30 6 izq. 
15007 LA CORUÑA 

NIVEL 36 

Jesús Córdoba Martínez 
Algecíras, 7 4C 
14013 CORDOBA 

LEGEND 

Pedro O. Espinosa Breen 
981.201080 

San Vicente de Paul, 13 
15002 LA CORUÑA 

GRUMOLL 

Jordi Falgüeras González 
93.4320527 C/Almería, 52 ent 
3 

08014 BARCELONA 
ARIOCH 

Pedro José Manzano Martínez 
Ave María, 2, 4 1 
07120 SON SARDINA 
MALLORCA 

PANZERDI VISION 

NIVELUNGEN 

Luis R. Sánchez Aldcguer 

C/ Triunfo Ed. Triunfo, 2 4 

30003 MURCIA 

LANCELOT 

Cristian Baitg Schreiweies 
Juan Ripoll Trubat, 23 7 
07003 MALLORCA 


BLOOD & STEEL 
Jesús García Díaz 
981.311402 

Carretera de San Juan, 16 3 
15404 EL FERROL 
LA CORUÑA 

TITAN 

Miguel R. Sopeña Humanal 
96.3313155 

Serra DWgullent, 18. 9 
46008 VALENCIA 

OPERACION MERCUR 
924.318056 Av. Juan Carlos I, 
Ed. Roma A 51 
06800 MER1DA 
BADAJOZ 

ALMOGAVERS 
Albert Boada Abad 
93,3514940 Ps. Maragall, 199 
08026 BARCELONA 

SCION WARRIORS 
Javier Braro Etxezurí 
III bloque 4 3C 
03500 REÑIDOR M 
ALICANTE 

GLAUCO CLUB 
Bcnicarló, 29. 1 p.8 
46020 VALENCIA 

LOS LOCOS DE RIVENDEL 
Luis Mariano Cabriaga Monte 
Ikea, 12 IG 
48940 LEIOA 
BIZCAIA 

LA TUMBA DEL DRAGON 
NEGRO 

Juan A.Maucera Medina 
Av. Cayetano del Toro, 8 2 II 
11010 CADIZ 

CROMLECH 
Carlos Diaz Sandoval 
986.41 5727 

Av. Barcelona, 15 4izq. 

36203 VIGO 
PONTEVEDRA 

RAISTLIN 

José Beltrán Escavy 

967.222348 

Av. España, 41 11 F Ed. Covirco 


03002 ALBACETE 

TARANTELA 
Eduard García Castro 
93,2137255 

Torrent de les Fiors, 149 
08024 BARCELONA 

TOL HITHBAR 
Eduardo Saez de Cabezón 
941.225129 

Gonzalo de Bereeo, 8 2 A 
26005 LOGROÑO 

ALTER EGO 
Luis López Lafuente 
Pedraforca, 27 3 1 
08033 BARCELONA 

DARK ELF 

Miguel A. Méndez Rodríguez 
957.256851 

Poeta Muhammad Iqbal, 1, 6D 
1410 CORDOBA 

BALARAUKO 
Rafael Pérez 

91.2439000 C.M.D.C Séneca, 
s/n. 

28040 MADRID 

KOBOLDS NOÍS, CASAL 
JO VES SANT MARTI 
David Gómez 
Selva de Mar, 215 
08020 BARCELONA 

LOS 7 MAGNIFICOS 
DEL ROL 
Gorko Justo 
943.283884 

Virgen del Carmen, 14 3 B 
20012 SAN SEBASTIAN 
GUIPUZCOA 

COMPAÑIA LIBRE, LA 
Emilio Muñiz Muniz 
985.356960 

Acabal y Rato, 6 1 deh. 

33201 GIJON 
ASTURIAS 

CASAL INFANTIL XALET 
DEL CLOT 
Joscp Aluja de Barrí 
Pz. Vaíentí Almirall, s/n. 
08026 BARCELONA 
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ACIES 

Francisco Navarro 
976.642624 PL Mártires, 17 
50510 NO VALLAS 
ZARAGOZA 

ALPH A-ARES 
Ramón Reig 
Alí Bey, 44 entr. 2 
08013 BARCELONA 

AQUELARRE 
Alejandre Zarzalejos A. 
91.4765394 

Av. Manzanares, 200, SE 
28026 MADRID 

AFA 

Ricardo Martínez Lacal 
976. 

Camino de las Torres, 19, 12A 
50008 ZARAGOZA 

DAGON 

Antonio Polo Montílla 
Grupo Manuel Sagrado, 8 
14013 CORDOBA 

AVALON 

Jesús Caraballo Bautista 
964. Orfebres Santalinea, 21 
12005 CASTELLON 

AVRES-BREST 
Kcpa Bis Liado 
94.4432360 

Juan de Garay, 21,6 deh C 
48003 BILBAO 
VIZCAYA 

BILLARES 
Ignasí Solé Vidal 
93.2312217 Sicilia, 212, 5, 1 
08013 BARCELONA 

ATLANTES SCJE 
Antonio Nolasco León 
928. Urb. Las Torres, B.16, 
¡A.3 

35010 LAS PALMAS DE G.C 


COMPAÑIA BLANCA 
Angel Cuitarte Bulls 
96.3417861 Dr. Serrano, llp4 
46006 VALENCIA 


COMPAÑIA FRANCA 
Emilio Muñiz Muñiz 
985.356960 Fuerte Viejo, 7, 
5Izd. 

33201 G1JON 
ASTURIAS 


DIRLEWANGER 
Damián Moragues García 
952.214364 Ps. Redíng, 21, 3 
deh 

29016 MALAGA 



ESTRATECNICA 
Carlos Peydro Garda 
965.867246 Cuenca, II, 2C 
03500 BENIDORM 
ALICANTE 

DRAC VERMELL 
David Badosa 
972.235318 Empuñes, 20 
17005 GIRONA 

DRAGON 

Hermógenes Sainz Rurillo 
91.4355040 

Pl. Ntra. Sra. Pilar, 1, 2Izd 
28002 MADRID 

DRAGON MASTER Jr 
Luis M. Monzón de la Flor 
9L64I0100 

Olímpico Feo. Ochoa, 11, 5C, 
Esc. A 

28923 ALCORCON 
MADRID 

DRAGON NEGRO 
José Félix Sánchez Paños 
956.221236 

Martínez Campos, 1,4G 
í 1004 CADIZ 

DRAGONES ROJOS 
Jo sé A, Rodríguez Sant ana 
91.2753702 Dr Gástelo, 19, 1 
28009 MADRID 

DRAGONS LAIR 
Alberto Martínez Ruiz 
967. Av. Ramón Menénde 2 
Pida!, 34 

02005 ALBACETE 

DRAGONS PRAT- 

AV.LLEVANT 

Jesús Martínez Escobedo 

93.3790951 

Pj. Pintor Pau Picasso, bx, 53 
08820 EL PRAT DE 
LLOBREGAT 
BARCELONA 

DREADN0UGHT 
Gerardo Rodas Cordón 
96.3419584 Albacete, 35, p2i 
46007 VALENCIA 

DUNGEONS 
CLUB BARCELONA 
Marc Muñoz 
91.1429958 

Marques de Camp Sagrat, 12, 
1, 3 

08015 BARCELONA 

ANILLO, EL CLUB DEL 
Juan C. García de Salas 
952. Urb. Mi rafia res, torre 7, 
9.2 

29600 MARBELLA 
MALAGA 


FUEGO DEL DRAGON, EL 
David Reyes Puerta 
956.225711 

Campo del Sur, 38, 8, 3 
11002 CADIZ 

GANDALF 

Jorge Morera Mainar 

924.232327 Urb. Universitaria, 

17 

06006 BADAJOZ 
GAWG 

Andrés Cano González 
976.434195 

Ms. Andrés Vicente, 32, 7B 
50010 ZARAGOZA 

GCE 

Femando Vargas Zuñiga 
924.233538 Adelardo Covarsi, 
14 

06005 BADAJOZ 

CADIZ, GRUPO 
Carlos J. Pérez Cor val 
Duque de Nájera, 2, 3, 6, 

Angel 2 deh. 

11002 CADIZ 

VI LA NOVA, GRUP 
Caries Campozano 
93.8932792 Caputxins, 28 
08800 VILANO VA i LA G. 
BARCELONA 

CORDOBA, GRUPO 
Miguel Varona Villar 
957.297781 

PL Profesor Neyra, 3, 2 

14003 CORDOBA 

PALMA, GRUP 
Sergi Cube lis R oselló i 
Calador, 17 bx.dr. 

07004 PALMA DE 
MALLORCA 

ESTRATEGIA Y 
SIMULACION 
Jesús M. Villegas F. 

957.230656 

Maestro Prieto López, 8, 4, 4 

14004 CORDOBA 

MALAGA, GRUPO 
Femando Iglesias C. 

952. Sevilla, 30, IC 
29009 MALAGA 

GORRO GRIS, C. E. 

Fernando Fernández Flores 
Caspe, 3, 5dch. 

32002 HUESCA 

MURCIA, GRUPO 
Luis Sánchez Aldeguer 
968.241900 

Triunfo. Ed. Triunfo, 2. esc. 
30003 MURCIA 


ONTENIENTE, GRUPO 
Pablo Cambra 

Brow 96. Martínez Valls, 14, 3 
46870 ONTENIENTE 
VALENCIA 

VALLADOLID, GRUPO 
Jesús M.Herrero Alvarez 
Porvenir, 4, ID 
47005 VALLADOLID 

VITORIA, GRUPO 

F.Sans Sampietro 

945. Ps. de Cervantes, 7F, 3Izd 

01007 VITORIA 

ALAVA ROL DE PTO.REAL, 
GRUPO 1 
Antonio Chaves Puente 
Esparaguera Los Palacios, s/n 
11510 PUERTO REAL 
CADIZ 

HOBBYT 

Femando Castañeda Agulíó 
Sociedad, 12 

30004 MURCIA 

HOME FLEET 
Femando García Llaneras 
987.250444 

Modesto Lafucnte, 6, 5dch 
24004 LEON 

JOLLY ROGER 
Cesar Soria 

$. Eduardo 976.271204 
López Pucyo, 8, llz 
50007 ZARAGOZA 

KYBALION 

Fernando Moreno Serrano 
91.2564643 

Ps. Marqués de Zafra, 21, 21zd 
28029 MADRID 

GUARIDA DEL GLOBO, LA 
Carlos Lupiñez López 
951. Av. Feo. García Lorca, 

175 

04008 ALMERIA 

PEÑA, LA 
Pablo Cervera Ferri 
96.3517530 Ximénez de 
Sandoval, 8 
46003 VALENCIA 

MADRID-DRAGONS & WAR 
Julián García Mayordomo 91. 
Poeta Esteban Villegas, 14, 8, 
esc de 

28014 MADRID 

MACHINA BELLI 
José Alvarez Alonso 
985.221317 
33008 OVIEDO 
ASTURIAS 



EL ESHAD© Di LA AFICION 






MAGIC & WAR 
Moisés Cabrera Ramos 923, 
Rector Esperaba 49-65 
37008 SALAMANCA 

MAQUETISMO 

Y SIMULACION 

Príncipe Jorge, 21, esc* R, cutí, 

1 

08014 BARCELONA 

MILITARIA DAQIZ, A.J.S. 
Manuel Romero Hollejos 
954.374212 1NSS. 
c/ Sánchez Perder, 2 
41009 SEVILLA 

MINIATURAS Y MAQUET. 
M, Francisco J* Zorrilla 
Y. Francisco Guillón, 14 t 3, 2 
29017 MIRAFLORES DEL 
PAL 

MALAGA 

MORDOR 

Joaquín M.Ruiz Echaurí 
948.266238 

Vuelta del Castillo, 9, 7Izd 
31007 PAMPLONA 
NAVARRA 

ORION J.A. 

Juan Balada 
964.453196 

Av. Pió XIL 16, 12, 2 
12500 VINAROS 
CASTELLON 

PATA-PALO 
Darío García Aznar 
91.2412850 

San Pol de Mar, 10, 3B 
28018 MADRID 

MAGIC WARRIORS 
Ramón Guillamat Rubio 
93.3476870 Mallorca, 609 
08026 BARCELONA 

PERROS DE TILFORST 
José M. Fernández Román 
942.373642 Císneros, 5 4Izd 
39007 SANTANDER 

ROLE PLAYING CLUB 
Julio Alonso Alcaide 
9L2018332 

Cdad, Periodistas, Camba 3, 
I6A 

28034 MADRID 

SCHWARZKNSTLERISCH 

MSL 

Luis F.de Castro 

Mejuto Pi y Margall, 72, 4 D* 

36202 VIGO 

PONTEVEDRA 

SANT JORDI 
Amando Suriñaes 


972.214315 Bisbe Lorenzana, 44 
17002 GIRON A 

SPETNATZ 
Vicente Mayor Cano 
965.850625 La Parra, 7, 4B 
03500 BENIDORM 
ALICANTE 

SOUTH ERLAND 
HIGHLANDERS 
Apartado, 1640 
48080 BILBAO 
VIZCAYA 

SQUAD LEADER 

Jesús Pi Batlle 

93.6747931 

Dos de Maig, 30, 3-1 

080 $* CUGAT DEL VALLES 

BARCELONA 

STURMTRU PPEN 
Javier Gómez 
93.3086106 

Concilio de Trento, 137, 4-2 
08020 BARCELONA 

WALHALLA 
Carlos Martínez 
Rosas Lara Pcrclló, 1, 3-2 
29600 MARBELLA 
MALAGA 

SULTAN OF DUNGEONS 
lord i Montan Balagú 
91.2001227Vía Augusta, 121,6 
08006 BARCELONA 

TOTENKGPF 

Ramón Real BernaJ 

956*813166 Recadero, 2, 3B 

11520 ROTA 

CADIZ 

SANT ANDREU, GRUP 
F ranee se Berruczo G. 
93*3462267 

Ps. Torres i Bages, 78, esc. A, 
Ent 4 

08030 BARCELONA 

TARRACO 
Manuel Lillo Quijano 
977. López Peláez, 10, 2, 1 & 
43002 TARRAGONA 


THE FUMBLER DWARF 
Luis Serrano Cogüllor 
91.8566026 Urb. El Picazo, 7 
HOYO DE MANZANARES 
MADRID 

THOR 

Carlos Frías Castro 
965*161920 

Ingeniero Sanchís Pujalte, 17, 
4Izd 

03010 ALICANTE 


TRILLAMS 
Rafael del Pino Clavijo 
954.415038 Aceituno, 9, 6 
41003 SEVILLA 

WARGAMES CLUB 
David Rajona Carrera 
Tenerife, 34 

08190 S.CUGAT DEL VALLES 
BARCELONA 

WAR AT HOME 
Luis Hurtado de Mendoza 
91. Amado Ñervo, 15 
28007 MADRID 

ARAN JUEZ, GRUPO 
Gustavo A. Calleja 
R* 91.8914866 
De la Concha, 38, 2A 
28300 ARANJUEZ 
MADRID 

CELTIBERIA, CLUB 
Daniel García Ríos 
Blasco Ibáñez, 15, 4Dch 
02004 ALBACETE 

DIABOLIC CIPOT 
Pifia Delgado, TR, 3, 82 
29600 MARBELLA 
MALAGA 

CIMIO 

Alberto Muñoz Fundadores, 

9, 2 DCHA* 

28028 MADRID 

DEV1LS & HELLHOUNDS 
Oscar Pablo Palacios 
Rda* de Levante, 6, 6 D. 

30008 MURCIA 

DRAGON LANCE 
Sab Ruñan, 63 
07009 PALMA DE 
MALLORCA 
BALEARES 

LEVEL 36 

Jesús Córdoba Martínez 
Algeeíras, 7, 4 C* 

14013 CORDOBA 

DRAGON BLANCO 
Osear C aselles Morte 
Castillo de Aza, 111, 13 A. 
28031 MADRID 

VERMINAARD 
Pi y M a raga 11, 40, 5 B* 

36202 VIGO 
PONTEVEDRA 

CLUB FENRIS 
Kareaga Goikoa, 85, 1 B. 
48970 BASAURI 
VIZCAYA 

THE KNIGHT 


Av. 18 de Julio, 4 BJ. 

05001 AVILA 

CLUB GOLLUM 
Antonio Muñoz Quintana 
952.396830 

Av. Ntra, Sra. de los Clarines, 

2, 13-2 

29011 MALAGA 
AURYN GOLLUM 

Antonio Muñoz Quintana 
Granada, 34, 2 
29015 GRANADA 

EL HOBBIT DESCARRIADO 
Aurelio J, Muñoz Mateos 
927.532735 Pérez Viñeta, 2 
10300 NAVALMORAL DE 
LA MATA 
CACERES 

SADÍSTIC WORLD 
Carlos Reoiid Tercero 
91*4619295 Codorniz, 3, 4 d* 
28047 MADRID 

CLU B HORDA 
Manuel Chirivella Viña 
d 131, n-43 
46182 LA CAÑADA 
VALENCIA 

LA LLAMADA DEL ROLE 
Dannv Pedrera Quintana 
Av* Fernández Ladreda, IX, 
p. 5, 4C 
11006 CADIZ 

DESCU ARTIZADORES 
DE ORCOS 

José Feo* Aparicio Cuesta 
988.720492 San Isidro, 1, 2 A* 
34002 PALENCIA 

THE O NDEAD WARRIOR 
Luis Felipe Laínez Arribas 
Alejandro Rodríguez, 16, 1 b* 
28039 MADRID 

A.S.E.S* Virgen del Carmen, 15 
43870 AMPOSTA 
TARRAGONA 

LA CASA DEL HOBBIT 
Vieja Cárcel, 
d Madre de Dios, s/n. 

47011 VALLA DO LID 

EREBOR 
Pascual Tamburri 
941.251392 Apartado de 
Correos, 

1289 IRUÑA 
NAVARRA 

SOFTN’ROL 
Antonio Clemente Meco 
Apartado de Correos, 60020 
28080 MADRID© 
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Vuestro bibliotecario favorito lleva una temporada muy atareado preparando sus colaboraciones 
con una revista que tiene que haber salido al mercado cuando leáis estas líneas, Bladc Runner Ma- 
gazine, o algo parecido. (El invento se dedica de lleno a la subcultura que tanto nos gusta y cubre 
todo el espectro: libros, cine, juegos y hasta un poco de cómic). Asi que hoy me voy a salir por la calle 
de en medio y me limitaré a daros la relación de los Premios Gigamesh de Narrativa Fantástica 
1990, aprovechando que un servidor en persona anunció los resultados de los mismos en la 29 a 
Convención Mundial de Ciencia Ficción, que, informo, se celebró el pasado mes de agosto en La 
Haya. 

Alejo Cuervo 


L o más importante del proceso de votación es que 
quienes votan no eligen las obras de la lista que 
más le gustan, sino que puntúan {de 0 a 5) las que 
han leído* Las obras ganadoras son las que obtie¬ 
nen el promedio más alto, independientemente del nú¬ 
mero de votos que hayan recibido. El detalle puede pa¬ 
recer una tontería a primera vista, pero garantiza 
hasta cierto punto el que ganen libros buenos (o los li¬ 
bros que más le han gustado a todas las personas que 
los han leído), y no los libros que se hayan vendido o 
promoción ado más. O dicho de otra forma, la última 
novela de Asimov tiene tan pocas posibilidades de 
ganar como una novela de Battleteck, y la lista com¬ 
pleta de los ganadores del Gigamesh (que se han entre¬ 
gado por séptima vez este año) resulta mucho más re¬ 
comendable que la de los Hugo, por aquello de citar 
un premio famoso. 

Y pasando sin más dilaciones a los resultados, em¬ 
pezaré por los ganadores en el apartado de SF. La 
mejor novela de 1989 ha resultado ser La sombra del 
torturador , de Gene Wolfe (Minotauro), un libro que 
ya os había comentado en estas mismas páginas (ver 
Líder 17), mientras que el premio de mejor antología 
ha recaído sobre Aquí yace el wuh , el primer volumen 
de los Cuentos Completos de Fhiíip K. Dick (Gran 
Super Ficción). Sobre Dick no había hablado anterior¬ 
mente, así que os lo presentaré brevemente: Dick era 
Dios y murió en 1984. (¡Por Fin! Ganas tenía de decir 
algo así, pardiez). Bueno, como hay mucho despistado 
suelto por ahí y me lo han preguntado un montón de 
veces, aclaro una vez más que la dichosa ‘'novela” de 
Dick en la que está basada Desafío total no es tal sino 
un relato, “Podemos recordarlo todo para Vd.”, “Re¬ 
cuerdos al por mayor” o “Vd. lo recordará todo per¬ 
fectamente”, según la traducción (y que sale reeditado 
en Blade Runner Magazine , mira por dónde). 

Bueno, volviendo a lo de los premios, la categoría de 
mejor relato de SF quedó desierta, que todos los cuen¬ 
tos nominados quedaron con promedios por debajo 
de la línea del premio. En realidad estuvo a punto de 
ganar “Duelo de palabras”, la parodia de Dune de ia 
Guia del dragonstopista galáctico al campo de batalla 
estelar de Cavenan! en el limite de Dune: Odisea 2, 
pero un tal Pedro Jorge, de Canarias (Lanzarote para 


más señas), le cascó un 0 y se lo cargó. Si alguien le co¬ 
noce tiene permiso para arrearle con Casa capitular de 
Dune en la cabeza. 

En el apartado de mejor novela de fantasía hubo una 
competencia feroz. Los ganadores fueron, dos novelas 
espléndidas: Bosque Mi fago, de Robert Hold stock 
(Gran Fantasy), y El color de la magia , de ferry Prat- 
chett (Fantasy). El primero lo había comentado en las 
páginas de Troll hace un tiempo (uy, perdón), y el se¬ 
gundo... ¡Ah, el segundo! ¿Alguien adivina de dónde 
viene ci título de esta sección? 

El premio de mejor antología fue a parar, como 
siempre, a Lankhmar, y el cuarto volumen de la Saga 
de Fafhrd y el Ratonero Gris, Espadas contra la magia 
(también de Fantasy), le reportó a Fritz Leiber su sép¬ 
timo premio Gigamesh, nada menos. Y también el oc¬ 
tavo, pues “Los señores de Quarmall”, incluido en el 
mismo libro, compartió con “Viejas fantasmagorías”, 
de Richard Matheson (en Jóvenes fantasmas , Altea 
Júnior), el premio al mejor relato del año. 

Pero el señor Leiber no quiere privarse de nada, y 
demostrando que es tan buen escritor de terror como 
de fantasía, se ha erigido en ganador del premio a la 
mejor novela de terror con Esposa hechicera (Super 
Terror). 

Como mejor antología resultó ganadora El gran 
libro del terror , esa “pequeña” biblia recopilada por 
David Hartweü de 1a que había hablado por ahí. (¡No, 
quieto! Que no he dicho dónde...). 

Y sólo nos quedan todos esos premios que van apar¬ 
te. Como mejor fanzine Cuasar , editado por Luis 
Marcelo Pestarini y Mónica Nicastro en Argentina. 
(C.C. Central 5026, 1000 Buenos Aires. De nada). El 
de mejor colección del año para Fantasy, de Ediciones 
Martínez Roca. Alucgo menciones especiales para 
Ediciones Destino, por su Biblioteca Alvaro Cunquei- 
ro, y para Francisco Olañeta Editor, por su Biblioteca 
de Cuentos Maravillosos. Y, por acuerdo entre ios 
miembros del jurado, otra mención especial para Cris¬ 
tina Macía, por su traducción de El color de la magia, 
que el trabajo que tiene eso no es para tomárselo a 
broma. 

Yastá. Adelanto, oh dilectos lectores, que en el pró¬ 
ximo número hablaré del cyberpunkm 













Queridos contertulios , .soy Fraflcís, aquel que os raptará de la camita por la noche; por esta vez , 
os contestaré toda esta prensa amarilla sobre el Señor de los Anillos, pero no os acostumbréis, ya 
que mi retractor (Pepe le Goblin) cría malvas desde hace tiempo. Vamos allá con las respues¬ 
tas . 



Capacidades especiales 

El primer individuo 
que osa hacerme traba¬ 
jar, me pregunta si los 
puntos de experiencia 
previa (alias “back- 
guound”) pueden ser uti¬ 
lizados para adquirir 
capacidades especiales. 
Esto, como tantas otras 
cosas, depende del árbi¬ 
tro, el cual puede (si lo 
desea), otorgar las capaci¬ 
dades que desee el juga¬ 
dor y utilizar los puntos 
de historial en las tiradas 
del reglamento. 


Penalizaciones 

Otro se pregunta si se 
debe penalizar e! uso de 
ciertos objetos por razo¬ 
nes de volumen. Como 
respuesta, a ésta y a otras 
preguntas similares, ape¬ 
lar a esa virtud que todo 
Máster debe tener (y 
seguro que tiene) llamada 
‘"buen criterio”. Por razo¬ 
nes más que obvias, mu¬ 
chas veces se deberán 
aplicar penalizaciones 
por razón de volumen. 


Elfos silvanos 

Un elfo ignorante me 
pregunta si por su.raza se 
ven beneficiadas sus ha¬ 
bilidades de subterfugio. 
Efectivamente, “carne de 
mi hacha” (cariño orco), 
forman parte del grupo 
de competencias benefi¬ 
ciado con +10. 


Pifia 

Me sorprende que haya 
gente que pueda pregun¬ 
tarse esto (“ quien nunca 
haya pifiado, que tire la 
primera piedra,..”, esto 
sale en un conocido gri- 
morio ¿no?). Pero bueno, 
va: se considera pifia un 
fallo muy grave que nor¬ 
malmente acarrea nefas¬ 
tas consecuencias para 


quien lo sufre. Si sigues 
dudando, busca en algún 
viejo LIDER el logotipo 
del club “The Fumbler 
Dwarf” (que quiere decir 
algo así como “el enano 
pifioso”). 


Problemas con el poder 

Un pobre Máster se es¬ 
candaliza de que un su¬ 
pe r he roe le está chafando 
siempre las partidas: ¡La 
culpa es tuya! El DJ debe¬ 
ría pensar antes de empe¬ 
zar si los objetos que pue¬ 
den encontrarse los 
jugadores serán, a la 
larga, demasiado podero¬ 
sos. Piensa que, al fin y al 
cabo, él sufrió un riesgo 
para obtenerlo y ahora es 
justo que lo quiera usar. 


Be amidas 

Un tipo barbudo y bas¬ 
tante despistado me pre¬ 
gunta dónde puede en¬ 
contrar la referencia en 
las reglas que detalle la 
habilidad de transfor¬ 
marse en oso. Esta es una 
habilidad secundaria de 
transformación que apa¬ 
rece en la descripción de 
la raza Reórnida en el 
libro de reglas, donde se 
te indican los factores de 
tiempo y características 
que te faltan. 


Multi-razas 

¿Es posible hacer gru¬ 
pos con personajes de 
distintas razas? Por poco 
que hayas leído las reglas 
o algún libro de Tolkien 
verás que sí, pero cuida¬ 
do!... tampoco debe ser 
tomado a la ligera. Mal 
veo a un elfo silvano (que 
ya las pasaría algo pelu¬ 
das con un grupo de ena¬ 
nos cerveceros) saliendo 
de copas con mi pandilla 
de Uriik-destroyers; un 
Numenoreano negro 
tampoco puede resultar 


muy sociable... otra vez 
apelo al criterio. 

Peleas entre jugadores 

No eres el primero en 
ver cómo acaba una par¬ 
tida sin que hayas sacado 
un solo “malo”. El Más¬ 
ter debe evitar en lo posi¬ 
ble las peleas entre juga¬ 
dores, aunque si no hay 
más remedio debe lavar¬ 
se las manos. 


Barbarismo de los PJ 7 s 

¿Me preguntas lo que 
debes hacer si tus jugado¬ 
res interpretan siempre a 
la banda más sangrienta 
que haya jamás pisado la 
Tierra Media? Pues, 
amigo, el Máster debe 
impedirlo siempre que 
no esté de acuerdo con el 
personaje a interpretar. 
Un corsario no va a an¬ 
darse con fiorituras, pero 
es difícil que un dune- 
dain vaya degollando pri¬ 
sioneros, El jugador debe 
conocer bien su rol; sí no 
te satisface, se lo dices; si 
además pone en peligro 
la partida, le matas. 


Sobre escudos 

Aplicando criterios ló¬ 
gicos, no todos los escu¬ 
dos protegen lo mismo; la 
protección dependerá del 


tamaño del escudo y 
de quien se intenta prote¬ 
ger tras él. No tendrá el 
mismo tamaño un escudo 
confeccionado para un 
Halfling que para mí. Es 
más que probable que en 
breve aparezca un artícu¬ 
lo en la revista tratando 
el tema. 


Dragón Noir 

Dejando ya la Tierra 
Media, uno de vosotros 
me pregunta sobre el 
juego Dragón Noir. Efec¬ 
tivamente pronto se 
podrá conseguir en caste¬ 
llano. Sobre su conteni¬ 
do. decir que es totalmen¬ 
te compatible con los 
juegos de la serie Cry 
Havoc. 

ASL, movimiento 

D.A.S , 

Y para que veáis que 
soy un orco muy listo y 
me atrevo a contestar 
hasta las más osadas pre¬ 
guntas, resuelvo las 
dudas del último indivi¬ 
duo al que me digno a 
hacer caso diciendo que 
el movimiento DAS es 
aquel movimiento que 
efectúa la infantería para 
desplazarse de una cober¬ 
tura a otra corriendo, eli¬ 
minando así el negativo. 

Hasta otra. 




































Jorúi Zamaireño 


Buenas y enloquecidas 
noches, amigos dd 
mundo real. Escribo estas 
líneas desesperado de la 
vida tras mi reciente rein¬ 
greso en el departamento 
de renticos al comprobar 
que el amable mecánico 
del taller de ordenadores, 
al que le había confiado 
mi PC para unas chapucé 
lias de nada no había en¬ 
contrado nada mejor que 
hacer que formatear el 
disco duro, arrasando los 
14 Mbytes de memoria 
que atesoraba en su seno 
mecánico, y obligándome 
por tanto a reinstalar 
todos los programas de 
utilidades. Por suerte 
para la humanidad guar¬ 
do todas las traducciones 
de los libros de La llama¬ 
da de Cthulhu en diskette 
para evitar desgracias 
como ésta, pero los dic¬ 
cionarios cthulhoideos 
que había ido compilan¬ 
do en el programa de or¬ 
tografía se han ido al 
guano, así como las co¬ 
pias de toda mi corres¬ 
pondencia de los últimos 
seis meses, ¡Sic transí! 
gloria uiundi! Ni que 
decir tiene que el respon¬ 
sable purga sus crímenes 
en estos momentos en 
una madriguera de los 
Gules del Mundo Subte¬ 
rráneo de las Tierras del 
Sueño, donde por la ma¬ 
ñana sirve de aperitivo a 
tan apacibles criaturas, 
para ser regenerado por 
la tarde por un brujo que 
me debe algunos favores, 
¡Sic perit traitorem! 

Así pues, no es de extra¬ 
ñar que enfoque con un 
cierto talante malhumo¬ 
rado algunas de las cartas 
que inundan mi mesa de 
despacho (y a las que res¬ 
pondo con considerable 
retraso debido entre otras 
cosas al imponderable 
antes mencionado), pues¬ 
to que además algunos 
temas ya han sido trata¬ 
dos en números anterio¬ 
res de ODER, y todo lo 
que tenéis que hacer es 
correr a vuestra tienda fa¬ 
vorita para conseguirlos 


o, si se trata de números 
atrasados, pedirlos direc¬ 
tamente a LIDER. 

Por riguroso orden de 
voleo, el primer agracia¬ 
do en la lotería de res¬ 
puestas de este número es 
Virgilio Gómez, de Alba¬ 
cete, quien casualmente 
es quien me proporcionó 
motivo para enrollarme 
como un descosido hace 
un par de números con la 
creación de personajes 
(lástima que el Pólipo vo¬ 
lante de la redacción se 
almorzara parte de la co¬ 
lumna. En venganza, le 
estamos purgando con 
números atrasados del 
General, y ahora cuando 
se le pregunta si le apete¬ 
ce un articulo vuelta y 
vuelta se estremece de te¬ 
rror). Pues bien, quiere 
saber el amigo Virgilio si 
se podrían conceder a los 
investigadores poderes 
especiales para luchar 
contra los Primigenios si 
éstos llegaran a estar 
todos en la Tierra. ¿Por 
supuesto que no, queri¬ 
do! En el (improbable) 
caso de que un escenario 
implique la reaparición 
en la Tierra de los Primi¬ 
genios, ello significará 
que las estrellas están en 
posición correcta y habrá 
llegado el fin de la raza 
humana. Finito, Das 
Ende. The End, C’est finí. 
Oración, despedida y cie¬ 
rre ... piiiiimL 
Otra pregunta con tela 
marinera es cuáles son los 
porcentajes básicos de las 
nuevas habilidades publi¬ 
cadas en LIDER. Para no 
remitirte a los números 
atrasados y resolver el 
tema sin tenérmelos que 
repasar yo, te recomien¬ 
do que te fijes en la tabla 
de habilidades y porcen¬ 
taje básico de la página 
18 de las reglas. Allí pue¬ 
des ver que suele oscilar 
alrededor del 25% en 
habilidades que puedan 
considerarse comunes o 
al alcance de todo ei 
mundo, entre el 5 y el 
25% para las que sólo son 
accesibles a la gente con 
estudios, y del 0% para 
temas muy específicos. 
Cuando encuentres una 
habilidad nueva, todo lo 


que tienes que hacer es 
razonar a qué grupo 
puede pertenecer lógica¬ 
mente y asignarle un 
valor. Toma nota que 
esto te sirve para cual¬ 
quier habilidad nueva 
que puedas inventarte o 
que te parezca que puede 
ser de utilidad en una 
aventura determinada. 
Por ejemplo: Un perso¬ 
naje puede no haber 
hecho en su vida de pale¬ 
ta, pero manejar la pala y 
la carretilla no requieren 
excesivo bagaje intelec¬ 
tual, por lo que un perso¬ 
naje que intente hacer de 
paleta tendría un 25% de 
entrada. Si, después de 
haber ayudado en una 
obra durante una tempo¬ 
rada, quiere practicar 
como fontanero, esto ya 
es harina de otro costal 
porque requiere una cier¬ 
ta preparación, cifrándo¬ 
se la habilidad inicial, di¬ 
gamos que en un 10%. Si 
por último nuestro perso¬ 
naje quiere meterse a in¬ 
terpretar los planos de la 
obra sustituyendo al ar¬ 
quitecto tendrá un 0%. 

Me pide también reglas 
en solitario para La lla¬ 
mada de Cthulhu. ¡Esta sí 
que es buena! Las reglas 
de LLC pueden aplicarse 
perfectamente al juego en 
solitario, y todo lo que 
debes hacer es procurarte 
una de las dos aventuras 
en solitario que hemos 
publicado (Solo contra el 
Wendigo y Solo contra la 
oscuridad) y lo compro¬ 
barás. En cuanto a hacer¬ 
te tus propias aventuras 
en solitario, ello requiere 
un poco de práctica y una 
cierta dosis de doble per¬ 
sonalidad para no hacer 
trampa porque sabes qué 
va a ocurrir, pero no 
es imposible. Por otra 
parte, también puedes 
jugar aventuras normales 
en solitario, llevando tú 
todos ios personajes del 
grupo, para io que vuelve 
a hacer falta la doble per¬ 
sonalidad, pero no es 
nada del otro jueves. 

Más cosas. ¿Es válido 
un personaje que lleve 
sangre de los Profundos? 
(Aprovecho para decirte 
que los Profundos en rea¬ 


lidad no son inmortales, 
sino que su ciclo vital es 
diferente al de ios huma¬ 
nos y considerablemente 
más largo). Seguro que 
has leído Él ceremonial y 
te preguntas cómo podría 
funcionar el tema. Mi 
opinión es que sí podría 
existir, pero en cuanto 
empezara a desarrollar 
los rasgos característicos 
de esa raza, empezaría a 
perder COR a razón, di¬ 
gamos que 1D6 puntos 
por semana, hasta enlo¬ 
quecer del todo y conver¬ 
tirse en un PNJ. Bajo 
ningún concepto puede 
permitirse un personaje 
supermán que posea ca¬ 
racterísticas de ser huma¬ 
no normal y de Profundo. 

El siguiente agraciado 
en el sorteo es Oscar E. 
Sibón, de Cádiz, y su pri¬ 
mera pregunta entronca 
con la de Virgilio Gómez, 
puesto que Oscar quiere 
saber cómo resolver la 
distribución de habilida¬ 
des en profesiones no cu¬ 
biertas por las regias 
(Músico, Mayordomo, 
etc). Pues a base de in¬ 
ventar las habilidades 
nuevas que hagan falta 
(no más de una o dos), y 
complementarlas con las 
habilidades normales que 
se crean oportunas. Por 
ejemplo, un mayordomo 
dispondrá de la habilidad 
nueva Mayordomía (que 
implica desde la correcta 
disposición de los invita¬ 
dos en la mesa de acuer¬ 
do con su importancia 
hasta la adecuada selec¬ 
ción de los vinos), pero 
también deberá dominar 
la Contabilidad, la Elo¬ 
cuencia y otras habilida¬ 
des normales. 

Tu pregunta sobre la 
Thompson merece una 
pequeña explicación. Los 
subfusiles automáticos 
(vulgo metralletas) son 
armas diseñadas para la 
lucha a corta distancia, 
donde interesa más la 
cantidad de fuego a libe¬ 
rar en el menor tiempo 
posible que la puntería. 
Por ello, lo más normal es 
emplearlas en r faga pues¬ 
to que asi aumenta la pro¬ 
babilidad de acertar (mí¬ 
rate las reglas, página 
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básico* Sí hubieras disparado 
alguna vez con el subfusü de 
asalto CETME, arma regla¬ 
mentaría de nuestro ejército, 
no podrías por menos de re¬ 
cordar que cuando se dispara 
en ráfaga, ci retroceso hace 
que el cañón tenga tendencia 
a levantarse de improviso, lo 
que puede hacer fallar toda la 
ráfaga si uno no tiene la pre¬ 
caución de colocar la mano 
izquierda sobre el extremo de 
la bocacha haciendo presión 
hacia abajo para evitarlo (y 
teniendo cuidado de no que¬ 
marte)* Recuerdo cierta oca¬ 
sión en que, en una reyerta 
entre dos soldados de reem¬ 
plazo que estaban de manio¬ 
bras, uno de ellos vació sobre 
su oponente todo un carga¬ 
dor (20 tiros) desde menos de 
un metro de distancia, rozán¬ 
dole sólo con uno, y causán¬ 
dole una herida leve. 

Alberto Sánchez, de Pam¬ 
plona, cree haber descubierto 
el significado oculto de mi re¬ 
ferencia a Bob Woodward en 
LIDER 18, pero se equivoca. 


Sin embargo, cito su nombre 
porque es el vínico que se ha 
animado a comentármelo. La 
referencia es muy clara, pues¬ 
to que Bob Woodward fue 
uno de los dos periodistas del 
Washington Post que desta¬ 
paron el escándalo Waterga- 
te, y a ios que todo periodista 
quisiera parecerse, sobre 
todo en la fama* 

La pregunta (retórica) que 
me hace tiene que ver con un 
cierto aburrimiento que 
sigue a jugar demasiadas par¬ 
tidas, lo que lleva aparejado 
que ios jugadores se conoz¬ 
can al dedillo todos los mons¬ 
truos y las técnicas específi¬ 
cas para derrotarlos* En 
primer lugar, dicho aburri¬ 
miento es sintomático en 
grupos que practican una 
versión de LLC que se parece 
más a un hack and slash 
(vulgo garrotazo y tentetieso) 
que a lo que tiene que ser el 
juego. Evidentemente que si 
todas las aventuras de resuel¬ 
ven a tortazos, al cabo de pe¬ 
garse con todo el bestiario lo- 
veeraftiano uno acaba por 


sabérselo de memoria, pero 
la gracia está, como dices tú, 
en introducir novedades, va¬ 
riantes, razas menores, y ¿por 
qué no?, algún que otro Pri¬ 
migenio nuevo, puesto que 
ia lista no está cerrada ni 
mucho menos con los que 
vienen en las reglas, como se 
demuestra en que aparecen 
bichos nuevos en casi cada 
volumen que publicamos. 
Por último, si los personajes 
se enfrentan temerariamen¬ 
te a una muerte cierta (pon¬ 
gamos por caso Nyarla- 
thotep), no hay por qué esce¬ 
nificar la masacre sino que 
hasta con comunicar a los ju¬ 
gadores que sus personajes 
han muerto rápida y doloro¬ 
samente, y que es momento 
de crear otros nuevos. Por 
otra parte, una manera tre¬ 
mendamente eficaz de librar* 
se de uno o varios personajes 
es hacer aparecer monstruos 
que provocan pérdidas segu¬ 
ras de COR aunque se pase la 
tirada, y hacer que aparezcan 
a menudo* Al cabo de un 
rato, la COR media no sobre¬ 


pasará el 25 y cualquier apa¬ 
rición provocará ingresos en 
masa en el locomio más cer¬ 
cano, evitándose así las re¬ 
friegas* 

El amigo José Pedro Fer¬ 
nández, de Málaga, quiere 
saber la diferencia entre "con¬ 
tactar con’ y convocar 5 en lo 
que al capítulo de hechizos se 
refiere* Respondo a tu pre¬ 
gunta más adelante, en la 
carta de Emí, de Valencia, 
con algún deralle más. 

Le toca ahora el turno a 
Miguel Angel García, de Cor¬ 
nelia (Barcelona) a quien no 
se le ocurre cómo conseguir 
armas en el mercado negro. 
El tema se puede resolver a 
base de tiradas de dado o se 
puede representar durante 
una sesión o entre una aven¬ 
tura y otra. En uno y otro 
caso el guardián deberá esti¬ 
mar la probabilidad de que el 
armamento deseado esté dis¬ 
ponible, teniendo en cuenta 
factores como sofisticación 
del mismo, tamaño de la ciu- 








































































dad en que se busque, etc. 
Después el investigador se 
deberá dirigir a los barrios 
bajos y ejercitar sus habilida¬ 
des de comunicación (Char¬ 
latanería, etc.) para contactar 
con algún elemento suscepti¬ 
ble de poder disponer de la 
mercancía en cuestión. Una 
vez establecido el contacto el 
guardián determinará el pre¬ 
cio, que admitirá cierto Re¬ 
gateo, pero que en ningún 
caso debería ser menos del 
doble del precio de mercado. 
Por último, supuesto que ei 
personaje disponga del dine¬ 
ro y acuerde ei precio, no es¬ 
taría de más una tirada de 
Suerte cuando se cierre la 
operación para evitar que 
aparezca la policía en el mo¬ 
mento más inoportuno. 

En cuanto a los sueldos y 
ahorros de las profesiones 
adicionales, en cada uno de 
los casos se entiende que la ti¬ 
rada de dado se multiplica 
por 1000 y esos son los ingre¬ 
sos anuales en S: Anarquista 
1D4, granjero 1D6, político 
1D8+200Ü, atleta profesional 
1D8, misionero 1D4, solda¬ 
do 1D6, gángster 1D8, poli¬ 
cía 1D6, vagabundo 0. £1 
anarquista se supone que 
percibe esos ingresos gracias 
a algún golpe aislado o a una 
subvención de la I Se Interna¬ 
cional. Los ahorros son, 
como en los otros casos, la 
INT multiplicada por el 10% 
de los ingresos anuales excep¬ 
to en el caso del vagabundo 
que, aunque no percibe canti¬ 
dad alguna, puede tener 
hasta 500 $ en ahorros, pro¬ 
cedentes de alguna chapu- 
cilla. 

Miguel Angel me pide otro 
ejemplo de cómo un ataque 
de locura puede perm itir a un 
personaje tener una inspira¬ 
ción salvadora, puesto que 
no acaba de entender el de la 
página 30 de las reglas. Su¬ 
pongamos que Luden Shaw, 
espiritista de Boston, y de 
salud mental harto precaria, 
acompañado de un grupo de 
amigos, se tropieza con un 
Retoño oscuro de Shub-Nig- 
gurath y, como suele suceder 
en estos casos, falla la tirada 
y pierde 12 puntos de COR 
de golpe, consiguiendo la ti¬ 
rada de Idea subsiguiente. £1 
guardián tira los dados y de¬ 
termina que estará 8 minutos 
ido. Ahora bien, Luden co¬ 


noce el hechizo de convoca¬ 
toria de un Retoño oscuro y 
sabe que recitándolo al revés 
podría hacer que marchara, 
pero no está en condiciones 
de emplearlo dado su estado. 
Su mente inconsciente busca 
desesperadamente la manera 
de comunicar tan vital infor¬ 
mación a sus compañeros, 
que disponen del texto del 
hechizo pero ignoran cómo 
utilizarlo, por lo que empieza 
a andar aparatosamente 
nacía atrás para darles a en¬ 
tender qué deben hacer. Por 
supuesto que en cada caso 
concreto el guardián deberá 
improvisar, y bajo ningún 
concepto conceder indicacio¬ 
nes claras, sino más bien lo 
contrario. 

Un personaje puede vol¬ 
verse loco temporal o indefi¬ 
nidamente leyendo un libro 
si su COR es muy baja y la 
pérdida sufrida a causa de la 
lectura cumple algunas de las 
condiciones citadas en las pá¬ 
ginas 28 y 30 de las reglas. 
Cuando un personaje sufre 
un choque físico o emocional 
y queda inconsciente, si se 
halla en combate no se recu¬ 
pera hasta el final de éste. Si 
el choque es leve, un par de 
asaltos de enérgico abofeteo 
permitirán despertarle, pero 
si es fuerte no se le podr des¬ 
pertar con nada, incluyendo 
un frasco de sales de amonía¬ 
co, puesto que en el mejor de 
los casos el personaje estará 
aturdido y sin poder actuar 
hasta el final del combate. 

Un jugador no puede llegar 
ai 100% en habilidades rela¬ 
cionadas con el combate 
cuerpo a cuerpo ni con las 
armas de fuego. En todo 
caso, un personaje sí puede 
acercarse a ia cifra mágica, 
pero yo recomiendo poner el 
tope en 99% para dar un mar¬ 
gen, aunque pequeño, al 
error. 

Enrique Lueches, de Ma¬ 
drid, quiere saber en qué 
casos utilizar la Psicología 
puesto que al parecer en una 
de sus campañas los jugado¬ 
res tiraban Psicología a todo 
bicho viviente hasta detectar 
a todos los 'malos’. En pri¬ 
mer lugar, sólo se puede apli¬ 
car cuando hay una interac¬ 
ción prolongada (al menos un 
cuarto de hora) con el sujeto, 
o sea que sí alguien te da los 


buenos días una tirada de 
Psicología te dice bien poco 
de él. Por otra parte, una po¬ 
testad discrecional del guar¬ 
dián es rebatir con sus mis¬ 
mas armas a los jugadores 
sabihondos por lo que la pró¬ 
xima vez fabrícate un ’malo’ 
con el 99% en Psicología y 
cuando intenten la tirada haz 
tú (a escondidas) una contra- 
tirada. Si aquél consigue la 
suya, adivinar el propósito de 
los personajes y les largará un 
rollo patatero que tú solem¬ 
nemente certificarás como 
auténtico, y a partir de ahí, 
¡que le den vueltas al tarro! 

A los Mi-Go, las armas que 
empalan sólo les hacen el mí¬ 
nimo daño posible, pero las 
que no empalan (léase las 
contundentes) les hacen el 
daño normal. 

El suplemento Cthulhu by 
Gasüght tiene su publicación 
prevista para el segundo se¬ 
mestre del 91 si la autoridad 
lo permite y el tiempo no lo 
impide. 

En lugar de contestar a las 
preguntas de Carlos Garcías, 
de Palma de Mallorca, le haré 
un ruego: ¡CAMBIA LA 
CINTA DE TU IMPRESO¬ 
RA, QUE NO SE LEE NI 
PIJO! ¡TACAÑO! Por otra 
parte, creo recordar que ya le 
había contestado aunque por 
problemas de maquetación el 
texto no pudo entrar en el 
LIDER 18, Como quiera que 
cuando escribo esto aún no 
he visto el 19 y he perdido 
mis archivos de artículos de 
LIDER en la catástrofe infor¬ 
mática antes mencionada, 
voy a guardar esta carta hasta 
el número 21, a ver sí apare¬ 
cen las respuestas que di 
antes. ;No desesperes! 

LJn tal Emi, de Valencia, 
(por cierto que a partir de 
ahora no se aceptarán seudó¬ 
nimos, diminutivos ni nada 
menos que el nombre com¬ 
pleto de los que escriban) 
quiere saber el daño que hace 
una ? recortada' puesto que no 
le parece normal que haga lo 
mismo que una normal del 
calibre correspondiente. ¿Tú 
no has visto nunca ninguna 
película de la poca? Una es¬ 
copeta es un trasto volumi¬ 
noso, que dispara balas o 
postas, pero que hay que 
apuntar y manejar bien por 



lo voluminoso (y cuyo alcan¬ 
ce base es 10 m, con lo cual, 
apuntarla a menos distancia 
es tirar a la desesperada). Si 
sierras el cañón (y, ya que 
estás, la culata) el resultado 
es una especie de pistola, que 
se puede llevar al cinto o 
guardar en un bolsillo de la 
gabardina y que, cargada con 
postas, puedes disparar sin 
prácticamente apuntar, cu¬ 
briendo toda una zona con 
p r ov cct iles, ga r a n t i zá n d ote 
una eficacia mayor que la de 
la escopeta normal con un al¬ 
cance base de 5 metros. Si 
quieres poner mucho énfasis 
en este tipo de arma puedes 
dar un +2 de bonificación a la 
DES al utilizarla y aumentar 
la probabilidad base al 45%, 
pero insisto en lo que ya he 
dicho más de una vez: ¡Áy de 
los que solo utilizan el plomo 
y no el cerebro en este juego 1 

Cuando un personaje pier¬ 
de su último punto de COR, 
escapa por completo al con¬ 
trol de los jugadores y se con¬ 
vierte en una herramienta al 
servicio del guardián que 
puede decidir si eliminarlo 
pura y duramente (ya sea me¬ 
tiéndole en un locomio de 
por vida o haciéndole perecer 
de alguna manera, horrible 
por supuesto). Si en ese mo- 
nento el guardián se halla 
corto de PNJs puede utilizar¬ 
lo, teniendo en cuenta que 
conoce los planes y las tácti¬ 
cas del grupo, o por el contra¬ 
rio si el reparto de 'malos es 
abundante puede hacerle de¬ 
saparecer para siempre, o de 
forma temporal para efectuar 
una reaparición fulgurante y 
fatídica más adelante. Yo no 
soy partidario de mantener el 
personaje bajo el control del 
jugador puesto que puede 
distorsionar la cohesión del 
grupo. 

En la habilidad de dibujar 
mapas, yo aconsejaría que la 
tirada de dado la haga el 
guardián y a continuación di¬ 
buje y entregue el mapa de 
acuerdo con el resultado. De 
esa manera el jugador no 
puede saber ni si ha acertado 
la tirada ni la calidad del 
mapa dibujado. 

La pregunta referente a la 
magia está parcialmente con¬ 
testada algo más arriba. Bási¬ 
camente tenemos hechizos 
de convocatoria, Llamada y 
contacto, y cada uno de los 
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seres y dioses responde sólo a 
un tipo. Los de convocatoria 
afectan tan solo a razas servi¬ 
doras, y fueron diseñados por 
sus razas dominantes para 
que acudieran ipso fado a sus 
órdenes» Los de contacto 
afectan a otras razas y a algu¬ 
nos dioses, y son una versión 
mágica de la famosa frase: 
¡Hola! ¿Hay alguien? Si bien 
en c! caso de las convocato¬ 
rias, el ser convocado debe 
presentarse ai cabo de unos 
minutos, en el caso de los de 
llamada tiene un par de días 
para presentarse, si le viene 
bien. Los de llamada están 
reservados para algunos de 
los Otros Dioses y, nada ca¬ 
sualmente, afectan a los de 
potencial más destructivo 
(Azathoth, Cthugha,»»»), a los 
que se suele llamar para que 
vengan a cargarse todo lo que 
encuentren, mientras el reali¬ 
zador del hechizo saíe dispa¬ 
rado en dirección a Pemam- 
buco. El resto de los Otros 
Dioses responde a hechizos 
de contacto, y sude tratarse 
de los más tratables (Nyarlat- 


hotep, Nodens, »„)* Es básico 
recordar que cada dios o raza 
responde a un solo hechizo, y 
básicamente ayudarán al per¬ 
sonaje, enseñándole algún 
hechizo o haciéndole algún 
favor si y solamente si les da 
la gana y/o coincide con sus 
planes en esos momentos. 
Por lo general, no es saluda¬ 
ble convocar si no se dispone 
del hechizo de atadura o de 
alguna defensa mágica que 
permita evitar de entrada un 
ataque» 

José Belfrám, de Barcelona, 
no sé cómo ha conseguido 
enterarse de mi dirección 
particular pero prefiero no 
saberlo» Las próximas cartas 
envíalas a la redacción de 
LIDER, que es el conducto 
reglamentario. José me envía 
una propuesta de módulo 
que a priori parece interesan¬ 
te, ambientado en un lugar 
tan poco visto como Islandia. 
Te recuerdo que está abierta 
la inscripción del segundo 
concurso de módulos para las 
JESYR que, como ya sabris a 


estas alturas, se han aplaza¬ 
do. ¿Qué esperas para poner 
tus ideas por escrito y enviar¬ 
las? El ganador de la primera 
edición del concurso es hoy 
el redactor jefe de LIDER 
(slurp, slurp), amén de ver su 
módulo publicado reciente¬ 
mente. Y ios demás, a ver si 
os animáis y presentáis mate¬ 
rial abundante, pero eso sí, 
con un mínimo de calidad 
(por cierto, la idea de situar el 
módulo en Islandia me gusta 
pero, ¿por qué no en los años 
20 en que aún era más difícil 
llegar hasta allí?) 


Finalizado por hoy el con¬ 
sultorio, vamos a las noticias» 
Cuando escribo esto tengo 
delante las galeradas de Las 
Tierras del Sueño , que empe¬ 
zaré a corregir de inmediato, 
simultaneándolas con la tra¬ 
ducción de La semilla de 
Azathoth , que es el siguiente 
volumen, me dicen (aún no 
lo he visto, que ya ha salido 
Solo contra la oscuridad y 
están por aparecer tras el 


lapso veraniego El rastro de 
Tsalhoggua y el doble módu¬ 
lo de produción nacional 
Cristal de Bohemia/Es gorg 
hiau , ganador y finalista res¬ 
pectivamente del concurso 
de módulos de las JESYR pa¬ 
sadas. Si todo va como yo es¬ 
pero, para íinalcs de año ten¬ 
dré bastante adelantada la 
fenomenal campaña Las 
máscaras de Nyarlathotep. 
que cierra la programación 
de este año, con lo cual tenéis 
material más que abundante 
y variado para entreteneros. 

Yo por mi parte ya dispon¬ 
go de las novedades de Chao- 
síum y estamos analizán¬ 
dolas para preparar la pro¬ 
gramación del año próximo. 
Además, se anuncia para 
muy pronto un juego de rol 
para ordenador de La llama¬ 
da de Cthulhu, que al parecer 
se halla ya en la fase de pro¬ 
ducción en los EEUU, evi¬ 
dentemente bajo licencia 
Cliaosium. Cuando disponga 
de más información os la pa¬ 
saré. 


















Luis Serrano 


¡Hola a todos de nuevo! 
Tras un pequeño párente* 
sis de un número en 
Líder vuelven las Runc- 
Consultas, que no consi¬ 
guen desaturarse de ruñe- 
preguntas, a pesar de los 
esfuerzos continuados de 
todos nosotros. Seguimos 
teniendo que hacer una 
buena selección para que 
puedan tener cabida 
todas las dudas. Estas son 
algunas* 

l—— 

J, Enrique Duce , 
desde Zaragoza , nos co¬ 
menta algunas de sus 
cuitas . 

A J. Enrique le parece 
que el factor venenoso de 
los insectos en RQA, 
sobre todo el de las abe¬ 
jas, no está lo bastante 
ajustado como para que 
estos pequeños seres 
hagan un daño suficiente¬ 
mente importante cuan¬ 
do atacan en gran núme¬ 
ro* Comenta que si un 
aventurero recibiera 100 
picotazos de abeja, sola¬ 
mente enfrentaría su 
CON a un veneno de 
FOT 5, lo cual equival¬ 
dría casi siempre a 3 bi- 
rriosos puntos de daño* 
Después de considerar 
mucho la cuestión, he lle¬ 
gado a la conclusión de 
que puede que tengas 
algo de razón, J* Enrique, 
y de que quizá debería¬ 
mos reducir a la mitad el 
factor venenoso de algu¬ 
nos insectos* Pero vaya 
por delante que el efecto 
de las picaduras de pe¬ 
queños insectos tiene 
más que ver con la sus¬ 
ceptibilidad individual 
(alergia ai veneno de abe¬ 
jas, por ejemplo) y con el 
lugar de la picadura (un 
picotazo en la garganta es 
peligroso, por que al hin¬ 
charse puede ocluir la vía 
respiratoria), que con el 


número de impactos, 
aunque éste pueda ser 
grande* Mi fuerte no es la 
inmunología clínica ni la 
toxicología, ya que mi es¬ 
pecialidad es otra, pero te 
sorprendería ver la canti¬ 
dad de tóxico que puede 
aguantar un cuerpo hu¬ 
mano sin tener manifes¬ 
taciones generales impor¬ 
tantes. Y el tema de la 
alergia individual es algo 
difícil de reflejar en las 
reglas de juego. Dejemos 
la cosa en una reducción 
a la mitad del factor ve¬ 
nenoso de ciertos insec¬ 
tos, siempre que el M ás¬ 
ter lo estime conveniente. 


□ - 

Pregunta tamb ién 
J. E. que si los PM de 
objetos mágicos y de es¬ 
píritus de PER se cuen¬ 
tan a la hora de compa¬ 
rar los PM del lanzador 
de un conjuro ofensivo 
can los de su victima . 

La respuesta es no. So¬ 
lamente se cuenta con los 
propios, y en el caso de 
los sha manes con los del 
fetch a efectos puramente 
defensivos, a menos que 
el objeto mágico en cues¬ 
tión sirva específicamen¬ 
te para fortalecer ofensi¬ 
va y/o defensivamente 
los PM de su usuario, tal 
y como se explica en la 
sección dedicada a obje¬ 
tos mágicos extraordina¬ 
rios de El Señor de las 
Runas , pag. 16. 

En cuanto a la conver¬ 
sión de personajes de El 
Señor de los Anillos a Ru- 
neQuest, las tablas que se 
han dado hasta ahora no 
son demasiado buenas 
(ni inteligibles), aunque 
en nuestro poder obran 
tablas de conversión dise¬ 
ñadas por ICE , si bien 
dicha empresa se opone a 
su publicación en los mó¬ 
dulos de SA por razones 
evidentes. Estamos in¬ 


tentando editar tales con¬ 
versiones de un modo be¬ 
neficioso para todos y 
creo que a no tardar dis¬ 
pondremos de un sistema 
útil para convertir carac¬ 
terísticas, habilidades, 
daño v armaduras* Lo 

-p 

demás me temo que ten¬ 
drá que ser trabajo del 
Master (la conversión de 
sistemas de magia, conju¬ 
ros, ambientación y ese 
tipo de cosas). 

Se preocupa J. Enrique 
de los hechiceros, y nos 
cuenta que cree que están 
en franca desventaja má¬ 
gica con respecto a otros 
personajes. Es duro el 
sendero de la hechicería, 
pero también lo era el del 
shamanismo y en el Líder 
19 ya dimos pistas explí¬ 
citas para sortear las di¬ 
ficultades* Esperamos 
hacer lo mismo a no tar¬ 
dar con los adeptos del 
Dios invisible. 

Me dices también que 
en tu grupo estáis usando 
la regla de que cuando 
una armadura recibe el 
doble de los puntos de 
daño que aguanta nor¬ 
malmente, estos se redu¬ 
cen en una unidad, para 
simular su deterioro ante 
golpes devastadores. La 
idea no es mala en princi¬ 
pio. Lo que pasa es que 
en Secretos Antiguos de 
Glorantha , suplemento 
que saldrá s¡ Dios quiere 
a principios de año. esa 
regla se usa para armadu¬ 
ras de cobre encantadas, 
por lo que me temo que 
tendréis que modificarla 
ligeramente para adap¬ 
tarla a las nuevas innova¬ 
ciones. 

Respecto a los barcos, a 
nuestro mordaz consul¬ 
tante le parece raro que 
todas las embarcaciones 
tengan la misma veloci¬ 
dad, Bueno, no parecedi- 
fícil asignar bonifica¬ 
ciones a barcos especial¬ 
mente bien construidos, 
igual que se añade un 
“plus’ 1 de daño a armas 
de buena manufactura. 

Y no me parece mal 
que los dragones vuelen 
en las tempestades sinde¬ 


masiadas dificultades, 
porque para eso son 
dragones, ¡qué diantre! 
Para poner penal i ¿acio¬ 
nes siempre hay tiempo. 

La penúltima duda 
tiene que ver con la 
forma y el ritmo a que se 
realiza el aprendizaje 
cuando uno estudia de un 
libro. Pues se realiza 
igual que si uno estuviera 
entrenando con maestro, 
siempre que pueda leer 
adecuadamente el trata¬ 
do y que no se sobrepase 
el porcentaje que el libro 
en cuestión es capaz de 
enseñar* 

Por fin se extraña nues¬ 
tro aragonés amigo de 
que en La Isla de los Gri¬ 
fos todo el mundo sepa 
Esquivar relativamente 
bien, ya que la mayoría 
de PJ se las ven y se las 
desean para hacerlo de 
una manera mediocre. Y 
yo ahí discrepo* Primero, 
los porcentajes de Esqui¬ 
var que tienen los PNJ de 
La Isla de los Grifos no 
son tan altos, siendo la 
media algo inferior al 
50% (sin contar a los trri 
lanceros, p*ej., cuyo por¬ 
centaje sí se eleva al 90%, 
pero son un caso aislado). 
Y segundo, no sé en tus 
campañas, pero en las 
mias los PJ suelen tener 
porcentajes en Esquivar 
bastante superiores al 
50%, y algunos llegan al 
70% e incluso más* No 
veo el problema* Según 
mis cálculos, a un PJ que 
desee entrenar su habili¬ 
dad de Esquivar hasta el 
50%, suponiendo que su 
modificador de DES sea 
0, la cosa le llevará unas 
13 semanas más o menos, 
y le costará 170 p*, duro 
arriba duro abajo. No es 
para tanto. Cualquier 
personaje que se preocu¬ 
pe un poco del tema 
puede conseguirlo sin 
problemas* ¿Qué Master 
no permite 3 o 4 meseci- 
tos de entrenamiento 
entre aventuras? ¿Y qué 
personaje no dispone de 
200 p* más o menos para 
subir sus habilidades tras 
un escenario medianito? 
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Antonio No lasco nos es¬ 
cribe desde Las Palmas 
preguntando si a los Ini¬ 
ciados de Dioses de Glo- 
rantha se les da experien¬ 
cia en Oratoria, Leer/ 
Escribir el Idioma Pro¬ 
pio y Ceremonia . 

La respuesta es sí, aunque 
pertenezcan a cultos en los 
que no se especifica dominio 
de habilidad alguna. Es más, 
yo personalmente les doy ex¬ 
periencia en las habilidades 
del culto (si en éste se especi¬ 
fican), tal y como se explica 
en el suplemento de Los Vi¬ 
kingos . 

UJ- 

En cuanto a Raúl Medi¬ 
na j de Cádiz 

que cuando nos escribió 
nos decía estar preparando 
una campaña en Ralios, in¬ 
dicarle que no se preocupe, 
ya que el suplemento Gener - 
teda está casi a punto de salir, 
y que allí tendrá detalles con¬ 
cretos acerca de esta región 
genertelana y de todas las 
demás áreas situadas en este 
mágico continente. ¡Un poco 
más de paciencia Raúl!, aun¬ 
que creo que tú ya has tenido 
mucha. 

k- -- 

Tenemos también una 
carta de Germán Socios, 
del Club Arioch de Palma 
de Mallorca, 

En ella, además de unas re¬ 
glas para iniciar en ta alqui¬ 
mia a nuestros mnequesters 
que verán la luz, sino en este, 
sí en el próximo Lider (gra¬ 
cias Germán), nos hace algu¬ 
na consultüla. liemos de 
aclararte Germán, que el 
modificador de magia NO se 
suma a los porcentajes de los 
conjuros, solamente a las ha¬ 
bilidades mágicas, por lo que 
tras aprender un conjuro 
nuevo y determinar las posi¬ 


bilidades iniciales de nuestro 
personaje en el mismo {Mod. 
de Magia+lDó), no hemos 
de sumar de nuevo el mod. 
de magia a dichas posibilida¬ 
des a la hora de lanzarlo. 

Nos dice Germán: si un he¬ 
chicero tiene un 30% en el 
c onj u ro Enea n ta m ien to de 
Ligadura de Silfo , y un 40% 
en la habilidad de Encanta¬ 
miento, ¿cual de los dos por¬ 
centajes tendrá que usar 
para realizar el ritual con 
éxito? Tal pregunta indica 
que tienes un error concep¬ 
tual, amigo mío, pero se 
trata de un tema que tam¬ 
bién han tocado otras con¬ 
sultas, por lo que no debe de 
estar bastante claro en las re¬ 
glas. LOS CONJUROS DE 
MAGIA RITUAL NO TIE¬ 
NEN UN PORCENTAJE 
DE POSIBILIDADES PRO¬ 
PIO, SINO QUE UTILI¬ 
ZAN LA HABILIDAD RI¬ 
TUAL EN CUESTION. Un 
PJ no puede tener unas posi¬ 
bilidades en el conjuro ritual 
y otras en la habilidad de En¬ 
cantamiento, ya que las posi¬ 
bilidades del conjuro SON 
las de la habilidad. Por ello, 
al subir la habilidad de En¬ 
cantamiento estudiando o 
entrenando, subimos las po¬ 
sibilidades de todos los con¬ 
juros de Encantamiento co¬ 
nocidos por el hechicero. Por 
la misma razón, un conjuro 
de Encantamiento no puede 
mejorar sus posibilidades 
por medio de comprobacio¬ 
nes de experiencia como el 
resto de los conjuros de he¬ 
chicería, ya que está indiso¬ 
lublemente ligado a la habili¬ 
dad en cuestión. Y si 
tenemos un 70% en Encanta¬ 
miento, y aprendemos un 
conjuro nuevo, como p. ej. 
Crear Vampiro o Encanta¬ 
miento de Fortalecimiento , 
las posibilidades iniciales no 
serán lD6+Mod. Magia, sino 
70%. ¿Está claro? Natural¬ 
mente, lo mismo vale para 
los encantamientos espiri¬ 
tuales y divinos: las posibili¬ 
dades no serán PER x5% o 
100% respectivamente, sino 
las que el PJ tenga en la habi¬ 
lidad de Encantamiento. 

Como ya se ha comentado, 
solamente los PM del fetch se 
añaden a los propios para re¬ 


sistir conjuros ofensivos. 
Esto no puede hacerse con 
los de familiares o espíritus 
aliados, y los del fetch no se 
usarán nunca ofensivamen¬ 
te. 

Y por fin, un iniciado ne¬ 
cesita rezar en el templo una 
semana y volver a sacrificar 
la PER correspondiente para 
recuperar un conjuro divino 
gastado, exactamente igual 
que si fuera la primera vez 
que lo obtiene. Para los ini¬ 
ciados no existen conjuros 
“reutilizablesA 



Por fin, decirle a nuestro 
amigo de Córdoba , A n tonio 
Polo , que hemos recibido su 
ayuda al juego (titulada 
“¿Ha salido de aquí ente- 
rofj y que la estamos con¬ 
siderando atentamente. 


Para el resto de lectores 
diré que consiste en una 
serie de tablas para determi¬ 
nar efectos permanentes 
(sorderas, cegueras, cicatri¬ 
ces) de ios golpes especial¬ 
mente devastadores a los 
que se hace alusión en la pag. 
35 de RQb . En la redacción 
de Líder ya han opinado 
sobre ella. Hay quien piensa 
que es la obra de algún esbi¬ 
rro maléfico servidor de la 
diosa Krarsht. Otros ven la 
mano de Eurmal en tal mani¬ 
fiesto. La mayoría se limita a 
pensar que es un puñado de 
reglas crueles y criminales. 
Yo, por mi parte, las veo úti¬ 
les, pero necesitan pulirse un 
poco. ¿Cómo un golpe en la 
médula puede dejarle a uno 
ciego (la vía óptica es una de 
las pocas cosas de neurología 
que me sé bastante bien)?, o 
¿cómo un golpe en el coco 
puede paralizar los dedos de 
la mano sin paralizar el resto 
del brazo? Esas cosas tene¬ 
mos que discutirlas mejor. 
Sin embargo, hay detalles 
que me encantan, como lo de 
la afasia (incapacidad para 
hablar), los arrancamientos 
de orejas, ojos y narices, 
etc... Nos mantendremos en 
contacto, Antonio. 


Hasta aquí las RuneCon- 
sultas este mes. No os enfa¬ 
déis mucho si no se ha aten¬ 
dido aún la vuestra. ¡Un 
poco (más) de paciencia! 



P.D.: ¡Ahí Se me olvidaba. 
A los chicos del club Forgot- 
ten Warriors tengo que dar¬ 
les dos consejos. Primero, 
que tengan cuidado con las 
alabardas porque se pueden 
cortar, ya que tales armas 
son para guerreros un poqui¬ 
to más experimentados que 
ellos. Y segundo, que pien¬ 
sen seriamente en comprarse 
el RQA (si no se lo han com¬ 
prado ya), ya que muchas de 
las cosas que preguntan (no 
sólo el conjuro de Resurrec¬ 
ción) vienen allí. Espero que 
comprendáis que no sería 
serio que se repitiera en 
Lider un conjuro o determi¬ 
nada sección de regias (ver¬ 
bigracia, la Intervención Di¬ 
vina) que aparece en un 
suplemento porque a alguien 
no le apetece comprárselo© 
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Pedro Martínez 


H arpoon es un juego aeronaval contemporáneo 
de miniaturas, editado por GDW y diseñado 
por Larry Bond en 1980, que ha venido funcio¬ 
nando con gran éxito desde entonces. 

Antes de pasar a dar una breve descripción de este 
juego, quizás sería conveniente señalar que este regla¬ 
mento y toda la información sobre datos de buques, 
armamento y sensores que se encuentran en el mismo, 
han sido la piedra angular sobre la que se ha sustenta¬ 
do Fom Ciancy para crear sus novelas The Hunt for 
Red Octoher y RedStorm Rising, editadas en el estado 
español con los nombres de La Caza del Submarino 
Ruso y Tormenta Roja respectivamente, por la edito¬ 
rial Piaza&Janés* En el caso de la segunda novela, 
Larry Bond es co-autor de la misma. De hecho, todos 
aquellos que hayan leído Tormenta Roja, encontrarán 
una gran similitud entre los hechos que en ella aconte* 
cen y los escenarios que se hallan en “Battles of the 
Third World War“, un módulo de campaña editado 
independientemente del juego por GDW, que consta 
de una serie de escenarios que pueden ser jugados sin 
correlación, o como “mini-batallas” con una relación 
cronológica entre sí. Finalmente, como comentario 
anecdótico, podríamos reseñar que los hechos que, 
tanto Tom Ciancy en Tormenta Roja, como Larry 
Bond en “Batíles of the Third World War” (Batallas 
de la Tercera Guerra Mundial), aducen como provo¬ 
cadores de esta Tercera Guerra Mundial, nos parecen 
ahora un tanto pueriles, después de los aconiceimien- 
tos que han tenido lugar en los últimos tiempos en los 
países llamados “del Este“. Claro está que ellos no po¬ 
dían saber de antemano que la situación mundial iba a 
experimentar un cambio tan radical como el que esta¬ 
mos viviendo en nuestros días. 

Pasemos al juego: 

Harpoon se encuentra muy bien presentado en una 
caja que consta de los siguientes elementos: 

-Un libro de reglas* 

- Un libro-anexo de datos. 

-Un libro de escenarios. 

- Dos cartas del jugador* 

- Una hoja de troquel de 180 fichas* 

- Un dado de ó caras y uno de 10* 

Este juego está clasificado en su nivel de dificultad 
como “intermedio", y los escenarios tienen una dura* 
ción de 1 a 2 horas para los cortos, y de 3 a ó para los 
largos* La escala básica de juego es de buques, subma¬ 
rinos, aviones y helicópteros individuales para las uni¬ 
dades, una escala de terreno de 1:3 6.000 (dos pulgadas 
por milla naútica), y una de tiempo dividida en dos 
tipos de turno: los tácticos de 30 segundos de dura¬ 
ción, y ios intermedios de 10 minutos. 


El reglamento esta bien estructurado y presentado, 
con ejemplos gráficos y de texto fácilmente compresi¬ 
ble, e incluso con comentarios del autor acerca de si¬ 
tuaciones concretas. 

La estructura básica del reglamento es la común a 
muchos tipos de juegos; consta de una introducción y 
de una serie de apartados que explican las diferentes 
fases y facetas del juego: mecanismo del juego, movi¬ 
miento, detección, combate, etc* Aunque en un princi¬ 
pio pueda “asustar" un tanto la densidad de las reglas, 
estas te llevan de un punto a otro de una manera lógica 
y racional, de modo que uno se va introduciendo en la 
mecánica del juego sin más dificultad que la propia que 
pueda tener, dado su grado de dificultad intermedia. 

Una de las cosas que pueden llamar la atención a los 
jugadores aficionados a la guerra moderna aeronaval, 

es la simplicidad del reglamento en contraposición a 
la complejidad del armamento y tecnología que se usa 
hoy en día, Pero que no se engañen, precisamente la 
complejidad que pueda tener Harpoon no se halla 
tanto en la dificultad del reglamento, sino en el mane¬ 
jo de lodo el volumen de datos que implica controlar 
un buque con, pondremos como ejemplo la FF USS 
Knox, un montaje Phalanx de tiro rápido anti-misil, 
un lanzador Mk.ló, capaz de lanzar Harpoon y 
ASROC con autocarga, dos lanzadores dobles de tor¬ 
pedos Mk*4ó, un montaje de 127 mm con su corres¬ 
pondiente director de tiro SPG-53, un radar de super¬ 
ficie SPS-10, uno de búsqueda arca SPS-40, uno mixto 
Mk.23 TAS, un sonar activo-pasivo SQS-2Ó montado 
en el casco, un sonar pasivo de arrastre SQR-18, un 
radar arco de superficie LN-óó de facturación cana¬ 
diense y, por si fuera poco, un helípad en popa que 
contiene un helicóptero SH-2F Seasprite, con su co¬ 
rrespondiente armamento y sensores. Pero no se asus¬ 
ten; una vez uno se encuentra familiarizado con el 
libro-anexo de datos, todo se reduce a estudiar con¬ 
cienzudamente las capacidades de los equipos y arma¬ 
mento disponible en el/los buques o aviones antes de 
comenzar el escenario y, cuando llega el momento de 
su manejo, referirse a las múltiples tablas de datos de 
equipos que se encuentran en dicho libro a tal efecto* 
Lo demás, como siempre, depende de la suerte y de la 
pericia del jugador. 

El juego es complejo, como apuntábamos, por el vo¬ 
lumen de información a manejar, pero los escenarios 
están diseñados de modo que los jugadores no se en¬ 
cuentren abrumados por “el trabajo". En lo que res¬ 
pecta a este tópico, y tai y como aconseja Larry Bond 
en el reglamento, es muy conveniente la ayuda de un 
“árbitro’' en la resolución de los escenarios* Como su¬ 
cede con todos los juegos aeronavales, la “inteligen¬ 
cia" es parte vital en su desarrollo. Los escenarios de 
Harpoon, si son jugados sin árbitro, pierden casi todo 
su interés. No tiene ninguna gracia ver en eí tablero la 
figura del buque que se supone que debes hundir, y 
pensar aquello de : “te veo, pero es como si no te viese, 
valer* 












Aparte del manejo propiamente dicho 
de sensores y armamento, Harpoon 
cubre todos ios demás tópicos inheren¬ 
tes a la guerra aeronaval: visibilidad, es¬ 
tado de la mar, colisiones, línea de vi¬ 
sión (LOS), daños críticos, blindaje, 
movimiento oculto de los submarinos, 
manejo de aviones y helicópteros con 
base en buque, soluciones de fuego para 
submarinos, combate aéreo etc, etc. 
Quizás sea el combate aéreo el que se 
vea reflejado más abstractamente en el 
reglamento. En mi opinión, de todos 
modos, lo está suficientemente como 
para hacer el juego “jugable”, si se me 
permite la expresión, sin quitarle rea- 
ismo. 

La secuencia de juego es clara y conci¬ 
sa, constituyendo su mayor dificultad el 
concepto de turnos intermedios y tácti¬ 
cos. Es vital que este concepto y su desa¬ 
rrollo quede bien claro antes de comen¬ 
zar a jugar. Los resultados de combate 
se basan en los arch ibregados “puntos 
de daño“, impactos críticos (de flota¬ 
ción, en el puente, cubierta de vuelo, 
etc.) y blindaje. Aunque a estas alturas, 
el blindaje ya no constituya un elemen¬ 
to esencial en la guerra naval, todavía 
tiene su importancia. La fase más críti¬ 
ca del juego, sin embargo, es la detec¬ 
ción. Este apartado en el reglamento, 
contiene una introducción que ayuda a 
comprender los elementos básicos de 
los sensores de hoy en día. El resto está 
dedicado a los radares y sonares de dis¬ 
tintos tipos, e incluye también algunos 
sensores más sofisticados, como el 
MAD, ESM etc. En eí reglamento, se ve 
reflejado en uno de sus apartados lo 
que, en el argot creado entre los jugado¬ 
res de wargames, se ha venido a llamar 
“plotear” (del inglés -to plot-). Verbo in¬ 
glés de difícil traducción que se podría 
traducir como “apuntar en un papel 
todas aquellas acciones que van a ser 
desarrolladas en el transcurso del turno 
o fase”. Este apartado, como decíamos, 
refleja el “plateo” de movimiento, 
fuego y otras acciones y, junto con el 
ejemplo gráfico incluido, no debería re¬ 
presentar mayores complicaciones. 
Además de todos ios apartados ya enu¬ 
merados, Harpoon incluye un apartado 
dedicado a los sistemas de guiado de 
misiles y torpedos, y otro dedicado al 
mantenimiento y disponibilidad de 
aviones. 

El libro-anexo de datos, aunque en un 
principio pueda parecer complejo, es de 
fácil manejo una vez uno se ha familia¬ 
rizado con él. Las listas de buques, sub¬ 
marinos, aviones y helicópteros, que 
están clasificadas por nacionalidades 
(incluida la española), contienen toda la 
información necesaria para el juego. 
Pero dentro de las estadísticas de cada 
aparato o buque, no se encuentran los 
datos de los sensores, armamento etc. 
Lo cual supone que hay que remitirse 


entonces a los diferentes anexos del 
libro (radares, sonares, misiles aire- 
tierra, misiles aire-aire, torpedos etc. 
etc.) para encontrar sus capacidades. 
Esto supone un considerable esfuerzo, 
pero los anexos están estructurados de 
modo que la búsqueda resulta relativa¬ 
mente fácil y, la verdad, a mí no se me 
ocurre otro modo más oportuno de cla¬ 
sificar, ordenar y presentar todos estos 
datos. 

El libro de escenarios incluye nueve 
de éstos: cuatro introductorios, con los 
cuales se dan los primeros pasos en gue¬ 
rra naval, aérea y antisubmarina; tres 
hipotéticos; uno que cubre un hipotéti¬ 
co encuentro entre buques británicos y 
argentinos y, por último un escenario 
que representa la escena final del libro 
La Caza del Submarino Ruso entre el 
Octubre Rojo, eí USS Dallas clase Los 
Angeles, el USS Pogy clase Sturgeon y el 
V.K. Konovalov ? submarino soviético 
de la clase Alfa. Quizás hubiese sido 
adecuado incluir algunos escenarios 
más en este libro. De todos modos, Har¬ 
poon es un juego que se presta sobrema¬ 
nera a la creación de escenarios por los 
propios jugadores. 

Las cartas de ayuda al jugador contie¬ 
nen información básica como la secuen¬ 
cia de juego, modificadores al funciona¬ 
miento de los sonares etc. y es de muy 
fácil acceso. Por otro lado, las fichas 
que incluye Harpoon representan bu¬ 
ques U.S.A., soviéticos, franceses, li¬ 
bios, británicos y argentinos; marcado¬ 
res de misiles y representaciones de 
aviones y helicópteros. Aunque son úti¬ 
les para el juego, resulta mucho más es¬ 
tético el uso de buques y aviones en mi¬ 
niatura. Estos pueden ser pedidos a 
diversos proveedores ingleses, aunque 
está prevista su venta en muy poco 
tiempo en Barcelona. 


Resumiendo, Harpoon es un juego de 
guerra aeronaval contemporánea que 
hará las delicias de los aficionados al 
tema. Bien estructurado, los jugadores 
pueden en poco tiempo hacerse con él y 
con todos sus sistemas. No hemos in¬ 
vestigado si todos los datos de buques y 
aviones incluidos en el juego son los co¬ 
rrectos. Quizás haya algún purista que 
quiera y pueda hacerlo pero, como se¬ 
ñala Tom Clancy en su prólogo al juego, 
“...todos los datos técnicos incluidos en 
el libro de especificaciones de los bu¬ 
ques son el equivalente a $5.000 en li¬ 
bros de consulta y referencia...” y, la 
verdad, nuestra modesta biblioteca no 
da para tanto. Vamos a finalizar este re¬ 
sumen de Harpoon haciendo un breví¬ 
simo repaso a los libros de ayuda al 
juego editados independientemente del 
mismo por GDW y, comentando a los 


lectores que cuando estas letras salgan a 
la luz, estará ya disponible la traducción 
en castellano del reglamento y escena¬ 
rios de Harpoon y a punto la de Battles 
of the Third World War, 


Battles of the Third World War.- (Ba¬ 
tallas de la Tercera Guerra Mundial) 
Contiene 15 escenarios que cubren dife¬ 
rentes aspectos de una hipotética terce¬ 
ra guerra mundial entre las fuerzas del 
Pacto de Varsovia y la NATO. Incluye 
comentarios acerca de esa hipotética 
guerra, comentarios sobre la estrategia 
naval soviética y de los Estados Unidos, 
varias reglas adicionales sobre minas y 
armas “secretas” y varios anexos que in¬ 
cluyen nuevos buques y armamento. 

h 

Sub Forms.- Contiene hojas de bu¬ 
ques ya rellenadas que incluyen 8 sub¬ 
marinos de los Estados Unidos, 16 so¬ 
viéticos, 5 británicos, 3 franceses, 3 
italianos, 2 de la Alemania Federal y 1 
holandés con sus correspondientes si¬ 
luetas. Aunque la mayoría son submari¬ 
nos de ataque, se incluyen algunos ba¬ 
lísticas. 

Ship Forms.- Contiene hojas de bu¬ 
ques ya rellenadas que incluyen 12 bu¬ 
ques de los Estados Unidos y 13 soviéti¬ 
cos. Estos buques son los más comunes 
en las dos flotas. Los aviones y helicóp¬ 
teros a bordo de los portaviones que se 
incluyen en este libro se ven reflejados 
en sus correspondientes hojas ya relle¬ 
nadas (ej.: F-14 Tomcat, Yak-3 8 Froger 
etc.). Este volumen contiene asimismo 
un módulo muy completo para generar 
escenarios en el Atlántico Norte. Todos 
los buques y aviones tienen su corres¬ 
pondiente silueta. Contiene unas pocas 
fotos. 

ASW Forms.- Contiene hojas de bu¬ 
ques ya rellenadas de buques, submari¬ 
nos y helicópteros de Canadá, Francia, 
República Federal Alemana, Japón, 
Noruega, Rep. Popular China, Suecia, 
Reino Unido, Estados Unidos y la 
URSS. Todos estos buques y aparatos 
tienen que ver directamente con la 
lucha antisubmarina. Este volumen in¬ 
cluye también un módulo de creación 
de escenarios en el Atlántico Norte, en 
el Báltico, en el Artico, el Mediterráneo, 
el Pacífico y el mar de Arabia, dirigidos 
hacia la guerra antisubmarina. Incluye 
siluetas de todos los buques y aparatos, 
dos hojas en blanco para llevar el movi¬ 
miento oculto de los submarinos (para 
fotocopiar), dos reglas a diferentes esca¬ 
las para manejar el movimiento de los 
submarinos en dichas hojas (para repro¬ 
ducir) y un índice general de todos los 
buques y aparatos que aparecen en este 
volumen y los dos anteriormente cita¬ 
dos. 







Tuming Point Stalingrad 
The solitaire game 


Javier Morilla 
de «La Taberna del Poney Pisador» 

Como seguramente alguna tarde os ape¬ 
tecía echar una buena WAR PARTIDA 
y no encontrasteis a ningún incauto con 
valor suficiente para enfrentarse a voso¬ 
tros, os propongo el mejor rival posible: 
vosotros mismos. 

Así que si no tenéis ningún juego de 
guerra en solitario, coged el T. P. Stalin¬ 
grad y disponeos a completar la campa¬ 
na de Rusia con la ciudad que cambio el 
curso de la historia: Stalingrado. 

EL sistema se basa, sobre todo en la 
honestidad que tengáis con vosotros 
mismos a la hora de mover al ruso, pero 
para simular la sorpresa y volubilidad 
de un mando como el del ejército Rojo, 
hemos desarrollado unas tablas que te 
darán una pauta general, pero OBLI¬ 
GATORIA de cómo actuará el ejército 
Rojo en ese impulso. Para ello usamos 2 
tablas, una para el DIA y otra para la 
NOCHE. Tira dos dados al comenzar el 
impulso ruso, los sumas y actúas en fun- 


eión de lo que diga 

la tabla: 

DIA 

NOCHE 

2 Ataque 

de intimidación 

Repliegue 

3 Repliegue 

Contraataque 

4 Contraataque 

Contraataque 

5 Especial 

Especial 

ó Resistir o morir 

Especial 

7 Resistir o morir 

Ofensiva 

8 Resistir o morir 

Ofensiva 

9 Especial 

Especial 

10 Repliegue 

Contraataque 

11 Repliegue 

Resistir o morir 

12 Contraataque 

Resistir o morir 


ESPECIALES 

1 Infiltración 

2 Punto decisivo: Mamayev kurgan 

3 Evacuación 

4 Entrada de refuerzos (dia)/repliegue 
unidades fatigadas (noche) 

5 Entrada de refuerzos (dia)/repliegue 
unidades fatigadas (noche) 

6 jPor la santa Rusia! 


Explicaciones 

- CONTRAATAQUE 

Ha de realizarse un ataque en el cual 
el factor de ataque del ruso supere al 
factor defensivo alemán en +4 ó más. Si 
no hay ningún ataque así posible, se de¬ 
clarará “paso”. 


- REPLIEGUE 

Ha de evacuarse una zona de los ani¬ 
llos exteriores siempre que haya unida¬ 
des alemanas adyacentes a un área de 2 
ó 3 puntos de victoria y tengan un factor 
de ataque superior ai F.D. ruso en ese 
área. (Evacuarse hacia esa área aunque 
no llegue en ese impulso. Una vez aca¬ 
bado su movimiento se extingue el efec¬ 
to de la orden). 


- OFENSIVA 

Es la orden más difícil de interpretar, 
y la que más depende de tu honrado al¬ 
bedrío. El ruso ha de concentrar sus 
fuerzas en combinaciones favorables al 
ataque (buscando integridades regi¬ 
men tal es y evitando organizaciones pa- 
réntales diferentes.,,) para efectuar una 
vez conseguido esto, un ataque en cual¬ 
quier área o zona. (Es decir, si en un im¬ 
pulso te sale una ofensiva intenta for¬ 
mar un grupo de ataque; y si ya lo tienes 
ataca). 


Si no sabes a dónde atacar puedes 
usar la siguiente tabla; 


1 Reconquista de un área con PV “fac¬ 
tible”. 

2 Raid en un flanco (área) débil. 

3 Ataque destinado a cortar suminis¬ 
tros. 

4 Ataque en una zona. 

5 Reconquista de un área con PV. 

ó Ocupación exágonos alemanes deso¬ 
cupados. 


- ESPECIALES 

Son órdenes más concretas. Se vuelve 
a tirar un dado y se aplica el resultado. 

1 Infiltración 

El ruso deberá realizar una infiltra¬ 
ción en su impulso, si el turno es diur¬ 
no, considérese un ataque de intimida¬ 
ción. 

2 Punto decisivo: Mamayev kurgan 

El suministro ha de reforzar al máxi¬ 
mo el M. Kurgan o montar una ofensiva 
de reconquista. 

3 Evacuación 

De una zona sometida a presión ger¬ 
mana con un FA superior al FD ruso en 
+7 ó más. Si es zona de PV aislada, in¬ 
tentar un Recruce. Si no se da esta situa¬ 
ción o no es posible, Fortificar, con in¬ 
genieros preferentemente. 

4,5 Entrada de refuerzos (día) 

Retirada unidades 
Fatigadas (noche) 

6 ¡Por la santa Rusia! 

Un ataque donde sea obligatorio. 


Victoria 

Esta partida se puede jugar tanto con 
el juego normal como con el de simula¬ 
ción. No obstante si juegas en el nor¬ 
mal, usa también los puntos de Victoria 
Rojos. 


En los playtcsting se ha comprobado 
que es relativamente sencillo conseguir 
más de 7 ó más de 12 PV en las dos pri¬ 
meras semanas (con situación muy pró¬ 
xima a la realidad). Por ello te recomen¬ 
damos que, a menos que no te apetezca 
enredarte durante varias jornadas con 
el juego, no concluyas la partida hasta 
que hayas conquistado toda la orilla del 
Volga. 

Recuerda que si Von Paulus lo hubie¬ 
ra conseguido (y hubo días que faltaron 
centímetros para la victoria) probable¬ 
mente hoy saludaríamos con el brazo en 
alto y hablaríamos de la unificación de 
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Inglaterra en vez de hacerlo de otras 
unificaciones. 


¿Sabías que 

-KURGAN eran las pequeñas, espe- 
cié de colinitas o grandes dunas caracte¬ 
rísticas de la zona de Stalingrado? 

-El saludo que se hacían los soldados 
alemanes al ir al frente era HALS UND 
BEINBRUCH! (“cuello y piernas 


rotas"’)? (Refiriéndose ales de los rusos, 
claro). 

-La ciudad de Stalingrado ha tenido 
bastantes nombres, siendo los tres últi¬ 
mos: TSARITSIN (durante los zares), 
STALINGRADO (Con la llegada de 
“Pepe” ai poder) y el actual de Volvo- 
grado? 

-Que las siglas NKVD (esas que 
aparecen encima de esa división de inú¬ 
tiles, la 10NKVD) significan NA- 
RODNY KOMMISARIAT VNU- 


TRENNIK DYEL (comisariada del 
pueblo para asuntos interiores), un 
amasijo de policías, bomberos, guardias 
y demás especies mandado al frente? 

-Que estas reglas tienen rango de 
FÜHRRERBEFEHL, o sea “orden del 
Führer”, con lo que ya sabéis a lo que os 
exponéis si no las cumplís? 

Nos vemos. 


Obit. KURT WAGNER 



Durante más de cien siglos, el Emperador ha permanecido sentado 
sobre el Trono Dorado de la Tierra. El es el Señor de la Humanidad por 
la gracia de los dioses, y señor de un millón de mundos por el poder de sus 
incansables ejércitos. 

Ser un hombre en este tiempo es ser sólo uno entre incontables billones. 
Es vivir en el régimen más cruel y sanguinario jamás imaginado. Pero el 
universo es un sitio muy grande y, pase lo que pase, no estarás perdi- 

por Agustín Arribas 


do... 


Si siempre que, al salir del cine o al 
apagar el televisor has pensado que tú 
mismo podías inventar más mortíferas 
estrellas de la muerte, más aguerridos 
soldados de asalto, o máquinas más ex¬ 
trañas que ornitópteros aletcadores, has 
llegado al sitio adecuado. Warhammer 
40,000 es el juego que te permitirá crear 
todo tipo de excitantes aventuras sobre 
una mesa de juego. Se trata de un juego 
de fantasía ambientado en el lejano fu¬ 
turo, un compacto sistema que propor¬ 
ciona un conjunto de reglas coherentes 
con las que se pueden representar com¬ 
bates futuristas. Todas las reglas vienen 
profusamente detalladas y explicadas, 
facilitando así su comprensión. Además 
gran parte de los mecanismos de juego 
empleados en Warhammer, Batallas de 
Fantasía han sido utilizados para dise¬ 
ñar los de Warhammer 40.000, por lo 
que los jugadores familiarizados con el 
primer sistema lo tendrán más fácil a la 
hora de adentrarse en él. Ambos regla¬ 
mentos pueden usarse en conjunción. 


Presentación del juego 


El libro de Warhammer 40,000 está 
dividido en cinco secciones principales 
que contienen reglas, información, tras¬ 
fondos y otros detalles para ayudar a de¬ 
sarrollar el juego. Estos apartados son: 

La sección de combate, que proporcio¬ 
na reglas, sugerencias e ideas útiles para 
desarrollar batallas y aventuras sobre 
una mesa, utilizando figuras y dados. El 
movimiento, los disparos, los combates 
cuerpo a cuerpo, huidas y persecuciones, 
movimientos de reserva y la psicología 
disponen de reglas propias. También 
hay una subsección que detalla vehícu¬ 
los, armaduras, movimiento aéreo, per¬ 
sonajes y habilidades psíquicas. 

Una amplia variedad de fascinantes 
armas futuristas, tipos de armadura, ve¬ 
hículos, robots y mucho más material se 
incluye dentro del apartado de equipo. 


No podía faltar un capítulo dedicado 
al contexto. La época del Imperio expli¬ 
ca cómo funciona el universo de War¬ 
hammer 40.000, como actúan y comba¬ 
ten las diferentes razas y cómo están 
organizados y equipados los diferentes 
tipos de tropas. Otra sección muy rela¬ 
cionada con ésta es el Bestiario, con 
más de cincuenta animales, razas y 
plantas de origen extraterrestre. 

Por último está la sección del jugador 
avanzado que, como su nombre indica, 
es una ayuda que proporciona reglas 
adicionales, incluyendo referencias 
para campañas, tramas de juego y suge¬ 
rencias para partidas con muchos parti¬ 
cipantes. También detalla cómo colec¬ 
cionar y pintar las figuras, así como 
ideas sobre modelismo para construir 
edificios y material escénico. 

Para completar el juego existe un su¬ 
mario que facilita las consultas rápidas 
y contiene todas las tablas principales, 
una selección de matrices de combate, 
hojas de registro y, lo que es mejor, todo 
el material preciso para jugar el escena¬ 
rio “Batalla en la granja”, incluido en el 
libro. ([Para los que todavía nos dispon¬ 
gan de suficientes figuras existen unas 
fichas de papel representando a los per¬ 
sonajes!). 

Varrak miró uno por uno a todos los 
expectantes Marines . “Estad listos 
-dijo- tan pronto como veáis que la luz 
del láser desaparece , el generador del 
campo de estasis se agotará. Entonces 
coged las hachas -comentó mientras so¬ 
pesaba un puñado de granadas- ¡y aden¬ 
tro! La dotación debe morir, pero el 
Halo de mando y cualquier documento 
debe quedar intacto. ¡Necesitamos esos 
planes de batalla!.,. ” 
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Las esperanzas del eje en el sur 

El juego por el poder en el Mediterráneo 
en Th:rd Reieh 


Seguro que al llegar a estas páginas todos los amantes del wargame os deberéis estar frotando las 
manos. Aquí tenéis la primera entrega de una serie de capítulos dedicados a analizar en profundidad 
la lucha por el poder en el Mediterráneo durante la Segunda Guerra Mundial, desde la óptica del 

juego Third Reich. Pronto podréis disfrutar de las siguientes partes, de momento aquí tenéis esto. 
¡Buen provecho! 


En su artículo “Man the Beaches” 
(Vol 24. N 4.), el señor Nixon echa una 
ojeada a ía defensa de Italia y a las posi¬ 
bles acciones aliadas en el teatro de ope¬ 
raciones mediterráneo. En este artículo, 
dedica su atención a lo que el eje puede 
hacer en el sur. 


Revisando el pasadlo 

En su artículo “Gcrmany: The Medí- 
terranean Strategy” (Yol 22. N 1, de 
The General) Nicky Palmer toca un 
punto vital en el repertorio de todo 
buen aficionado al tercer Reich. 

Comparto su opinión de que una es¬ 
trategia mediterránea de conquista por 
parte del eje es posible, así como la 
creencia de que un jugador aliado que 
no esté preparado para un juego centra¬ 
do en el Mediterráneo, puede ser fácil¬ 
mente descalabrado durante los prime¬ 
ros años de la guerra, por un astuto 
oponente del Eje. 

Con lo que no estoy de acuerdo es con 
el tratamiento que hace de Francia el 
señor Palmer. Su intención es poner 
fuera de combate primero a Turquía y 
Suez/Alejandría, pero como consecuen¬ 
cia de esto hay que aminorar la presión 
sobre Francia. Encuentro inútil este 
ahorro de fuerzas, ya que permite tener 
a Francia la oportunidad de permane¬ 
cer en la guerra indefinidamente, al dar 
a los aliados demasiada libertad de ma¬ 
niobra en el oeste, e incluso corriendo el 
riesgo de una derrota prematura en este 
frente. 

Permitir a Francia permanecer en el 
juego ignorando la amenaza que repre¬ 
senta, es un grave error. 

En defensa de Nicky está el hecho de 
que lo único que hizo fue dar un vistazo 
superficial al Mediterráneo, sin dar una 


información detallada o instrucciones 
de como proceder paso a paso. Por des¬ 
gracia, en el único instante en que pro¬ 
porciona una información detallada de 
a posición de las fuerzas del Eje (al 
final del otoño del 39), toda su teoría se 
viene abajo y parece obvio que actual¬ 
mente nunca jugaría esta estrategia con 
alguien lo suficientemente experimen¬ 
tado, sin corregir su incorrecto movi¬ 
miento. 

Por tanto, antes de detallar mi propio 
plan de ataque en el sur, aclararé algu¬ 
nos puntos que el señor Palmer ha des¬ 
cuidado en su artículo. 


Demasiadas Tropas 

Nicky finaliza el otoño de 1939 con 
demasiados factores en poder de los 
aliados satélites del Eje, el Eje solamen¬ 
te tiene 20 contando también los italia¬ 
nos, de los cuales estarán usual mente 
tres en Finlandia. 

Los puntos discordantes son: “Italia 
presta sus aviones a Alemania, SRing 
entonces hacia Budapest y Plovdiv”, 
“Algunos Panzers van hacia la frontera 
rumano-yugoeslava” y “cruzar el estre¬ 
cho es un auténtico quebradero de cabe¬ 
za, y requerirá el uso de paracaidistas”. 

Aunque el número de unidades usa¬ 
das para atacar Turquía no está exacta¬ 
mente evaluado, la tesis de Nicky, que 
según él está correctamente jugada, ha 
de conseguir que los alemanes estén 
“firmemente establecidos en el margen 
este, sólo a unos cuantos hexágonos de 
Ankara”, necesita el uso de Panzers, 
que deberán comenzar el turno en Bul¬ 
garia, Rumania o Hungría. Un recuento 
benévolo indica un total de dos 5-4 aé¬ 
reas, una 3-3 de paracaidistas y cuatro 
4-6 unidades Panzers, lo que hace un 


total de 29 factores. Si añadimos tres 
más en el caso de que Finlandia esté de¬ 
fendida, vemos que no hay suficientes 
factores para que los alemanes estén “a 
unos cuantos hexágonos de Ankara” al 
final del tumo. 

Si volvemos atrás y ajustamos la can¬ 
tidad de Panzers para que esta fuerza 
sea “legal” sólo tendremos uno 4-6 esta¬ 
cionado en territorio de los aliados me¬ 
nores. Turquía estará salvada. 

Realmente el señor Palmer pasa por 
alto la regla 25.6 y debido a este “des¬ 
cuido” toda su estrategia queda arruina¬ 
da. Esto no es una condena para Nicky, 
sólo espero que haya reparado su error y 
vuelva a escribir un ataque “correcto” 
contra Turquía durante el invierno del 
39. Posiblemente él o cualquier otro lo 
hará pronto. Me gustaría verlo. 

De cualquier forma, el problema es 
realmente inmenso; ¿cómo realizar un 
ataque contra Turquía cuando sólo se 
dispone de 19 ó 20 factores aptos para 
ello? Más adelante lo veremos en este 
artículo. 


Gaste? de BRPs Italianos 

Los gastos de BRPs italianos que hace 
Nicky en 1939, son un desastre en po¬ 
tencia. Usa la economía italiana como 
un subsidio de la alemana, cosa que es 
válida en tumos posteriores, pero que 
en otoño del 39 sólo deja 2 BRP para 
construcción. Si Alemania declara la 
guerra a Yugoeslavia y Turquía en in¬ 
vierno, solamente pueden ser construi¬ 
dos en este turno 17 factores, siempre 
que Italia no se una a sus aliados en una 
ofensiva mediterránea. Esta ofensiva es 
absurda: al tener toda su aviación com¬ 
prometida en otra parte, sólo un ejérci¬ 
to construido y un máximo de 16 fació- 











res de crecimiento en acción (5 ó ó de 
los cuales están en Libia). El segundo 
ejército italiano (2-5) no puede ser cons¬ 
truido hasta el invierno y la quinta flota 
no zarpará hasta 1940, 

Pero el gran fallo lo comete en la gue¬ 
rra económica. Si Italia usa un DoW 
contra ios aliados en otoño del 39, esto 
se vuelve contra ella al liberar de esta 
carga al enemigo. El peligro está en un 
doble turno (DT) aliado de invasión en 
el cual los aliados declararán la guerra. 
Debe comenzarlo Gran Bretaña y no 
Francia, pagando por el DoW. Esto es 
debido a que la regla 2L4 indica que 
hay que incluir el DoW en las potencias 
mayores (21.4 en pág. 45 de las reglas 
del jugador del tercer Reíeh), Esto supo¬ 
ne un gasto de 50 BRPs incluyendo la 
opción de ofensiva, ¡o que deja a Gran 
Bretaña con sólo 12 BRP para construir 
en otoño y esto es una razón suficiente 
para hacer reflexionar a más de un juga¬ 
dor británico. Si Italia es la que usara el 
DoW se ve envuelta en el mismo pro¬ 
blema, pero además deja las puertas 
abiertas a un asalto anglo-franccs. 

Nieky ignora totalmente este dilema 
en su artículo y deja a Italia extremada¬ 
mente débil en todos los aspectos. 


Defendiendo Italia 

Como consecuencia del apartado an¬ 
terior, Ja situación que propone Nieky 
en Italia durante el otoño del 39 es la si¬ 
guiente: un ejército 2-5 en Tarento, un 
1-3 estacionado en Albania, las flotas 
italianas en Tarento y Venecia (si SRed 
no ha sido eliminado), las unidades aé¬ 
reas aterrizadas en Polcsti y Bucarest y 
5 ó ó unidades en el norte de Africa. Su¬ 
pongo que estas cinco son las otras 
cinco 1-3 y si hay seis, una unidad 3-3 
puede estar allí o bien una unidad de 
reemplazo puede haber sido SRed allí. 
Asumiré que sólo hay cinco unidades en 
el norte de Africa aunque esto realmen¬ 
te no importe mucho en este punto. 

La defensa está sostenida por el resto: 
dos 3-3, mientras se construyen presu¬ 
miblemente 2 unidades de reemplazo 
con los 2 BRP. Por supuesto que el 2-5 
de Tarento ayudará protegiendo el he¬ 
xágono de playa AA23 y además hay 
Panzers alemanes por el norte, pero... ¿y 
qué?. Italia está muy abierta ante un 
doble turno de conquista aliado. 

Las tropas alemanas situadas en Ve- 
necia no puede reconquistar Roma 
mientras fuerzas inglesas y francesas se 
esparcen por Italia durante el movi¬ 
miento invernal realizando SR para 
bloquearlo. Los pocos defensores italia¬ 
nos se volatilizarán tras dos turnos de 
ataques combinados angío-franceses. 
Ante este dantesco panorama sólo cabe 
decir que Italia está conquistada. 

Por mi parte, voy a intentar ilustrar 


una defensa de Italia realizada con las 
pocas fuerzas que Nieky ha designado. 

Quizás sus 5 ó 6 unidades de Libia 
son realmente las 2 italianas 1*3 que co¬ 
mienzan allí apoyadas por 3 6 4 unida¬ 
des alemanas SRed, pero de ser así la 
disposición de tres o cuatro 1-3 más, no 
mantendrá a los aliados fuera de Roma 
y si usamos la marina italiana para SR 
las fuerzas alemanas hacía Libia aún de¬ 
jarnos la invasión más fácil. 

Finalmente con los alemanes tratan¬ 
do de realizar un SR fuera de Polonia y 
pasando a Venecia, Rumania, Bulgaria 
y Africa del norte puede quedar corto 
de SRs. 

Si añadimos esto a sus contingentes 
de tropas en los frentes este y oeste Ale¬ 
mania puede encontrarse de repente 
corto de fuerzas, y por consiguiente 
dudo que Nieky intente enviar tropas 
alemanas a Libia. 

También es posible que el ingles no 
sea capaz de aprovechar esta oportuni¬ 
dad, pero esto no debe considerarse sí el 
oponente es experimentado. 

La marina italiana podría ocasional¬ 
mente deslizarse entre ambas ilotas 
(francesa e inglesa) para repeler una 
fuerza de invasión, pero yo no contaría 
con eso. 

Lo que realmente se necesita para sal¬ 
var esa situación son algunos de esos 
Panzers que el seño Palmer parece 
haber esparcido por algún lugar del 
mapa y situarlos en X23 protegiendo 
Roma. 

En mi opinión una adecuada defensa 
de Italia, requiere: o bien abandonar el 
DoW de otoño o "alistar” alguna ayuda 
pesada alemana y colocarla al sur de Ve* 
necia, además no hay que pensar en 
sacar las unidades aéreas de Italia. Para 
más consideraciones ver el artículo 
t4 Man the Beaehes” en el Vol. 24. N 4 de 
The General. 


BRPs en 194(1 

La situación de ios BRPs en 1940 
según el señor Palmer es muy interesan* 
te. Por mi parte yo calculo que ios BRPs 
al comienzo del 40 son los que siguen. 

El Eje comienza la primavera con un 
total de 247 BRPs y los aliados con 235. 


Las conquistas son Polonia y Yugoesla- 
via para Alemania; Luxemburgo para 
Francia. Los británicos han intervenido 
en Turquía, 

Esta situación de fuerzas indica clara¬ 
mente que tan pronto como el Eje adop¬ 
te una posición ofensiva el jugador alia¬ 
do puede empezar a maniobrar para 
obtener un DT. Esta posibilidad puede 
mantenerse a lo largo de 1940 y será 
una espada de Damocles hasta que Ale* 
mania tome Ankara o París. 

Si Ankara cae el jugador británico 
puede optar por perderlo sin un último 
combate de trincheras, con la intención 
de evitar un DT alemán. Lo mismo 
pero en menor grado ocurre si el alemán 
toma París. 

Hay otra posibilidad más peligrosa, 
Francia puede comenzar 1940 con 25 
BRPs más por Holanda y Bélgica, a 
costa de perder sus 5 de transporte, lo 
que le proporcionará una ganancia neta 
de 20. Esto dará a los aliados la posibili¬ 
dad de un DT en invierno del 39/ 
primavera del 40, lo que potencialmen¬ 
te es una catástrofe para Alemania. 

Para prevenir este DT puede elegir el 
gastar por guerra estratégica (SW). Pero 
¿cuál es el límite? ¿cuántas SW crees 
que el británico puede dejar sin llevar a 
cabo para mantener el DT? Si Gran 
Bretaña construye sólo 1 factor SW, re* 
tiene el DT sin importar lo que haga el 
jugador alemán. Esto es lo que Ic ocurri¬ 
rá al alemán si no se protege: un DT en 
invierno del 39 y los aliados tendrán 
una buena posición contra Berlín en la 
primavera del 40. La debilidad de la si¬ 
tuación de BRPs Alemana podría inclu¬ 
so permitir que los aliados consiguieran 
un DT sin conquistar Holanda y Bélgi¬ 
ca. El final de esta historia es que el ale¬ 
mán ha de jugar a las adivinanzas aun¬ 
que esto vaya en contra de su estilo de 
juego. De todas formas, Inglaterra es la 
que tiene la sartén por el mango. 

Una vez que Alemania acaba el in¬ 
vierno del 39 con la conquista de Polo¬ 
nia y Yugoeslavia no hay nada que im¬ 
pida a los aliados hacer un DT si 
quieren o incluso mantenerla iniciativa 
a lo largo del 40. 

En este momento los aliados están en 
su cima militar m ientras que el jugador 
alemán está sólo parcialmente movili- 
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zado. La movilización y nuevos convo¬ 
yes de tropas en el frente oeste puede 
preludiar cualquier acción en Turquía o 
permitirles retomar la iniciativa. La si¬ 
tuación es que los aliados tienen las 
manos libres y Francia puede disfrutar 
realizando ofensivas en el oeste, con lo 
que Alemania puede tener problemas 
rápidamente. La DTmania puede ron¬ 
dar sobre Alemania en 1940, incluso 
después de la caída de Ankara en algu* 
nos casos. Sin embargo esto parece ig¬ 
norarlo totalmente el señor Palmer. 

Ojeando esta Situación, el señor Pal¬ 
mer hace unas curiosas afirmaciones: 
"el oeste está en bancarrota...”, "Para 
mantener los tres frentes a la vez Gran 
Bretaña debe apurar sus ultimas reser¬ 
vas.. .”, "...la caída de Suez puede colo¬ 
car a Gran Bretaña en números rojos...” 
y mi favorita “El año 1940 ve como el 
Eje nada en la abundancia contra los 
aliados en tres frentes”. 

Ninguna de estas afirmaciones se sos¬ 
tiene por los hechos y la afirmación 
final simplemente es falsa. 

Alemania no puede costear acciones 
ofensivas ni siquiera en dos frentes, du¬ 
rante un año completo (120 de sus 172 
posibles BRPs) ya que tiene que movili¬ 
zar su ejercito y reparar pérdidas. Por 
su parte, el italiano no puede hacer 
nada. 

Sin ofensivas de! Eje en el frente oeste 
que consuman los BRPs franceses, 
Francia puede tomar ía ofensiva para 
conseguir un DT (o algo más) cada vez 
que pueda. Imagínate las flotas france¬ 
sas usadas para atacar y las flotas ingle¬ 
sas preparadas para interceptar a los 


italianos. Gran Bretaña no gastará nin¬ 
gún BRP en cualquier acción ofensiva 
para interceptarlos. 


Golpea en el punto flaco 

I. 

El razonamiento principal para un 
"juego dei poder en el Mediterráneo” es 
variado y posiblemente dependa más 
que de otra cosa de la idea de que el Eje 
cambie sus planteamientos según los 
acontecimientos y de la habilidad del 
oponente. 

Mi opinión es que en un juego de 
campaña entre dos oponentes parecidos 
empieza con igualdad de oportunida¬ 
des. En partidas con varios jugadores 
las posibilidades se inclinarían por uno 
u otro bando según la experiencia y la 
habilidad de los jugadores. La estrategia 
alemana es engañar al oponente. 

Como generalización, es mejor jugar 
una partida estándar (Polonia en 1939, 
Francia en 1940 y después Rusia) cuan¬ 
do tengas en frente a un débil jugador 
ruso y el juego dei Mediterráneo cuando 
te enfrentes a un confiado jugador bri¬ 
tánico. 

Específicamente las mayores ventajas 
del juego del poder en el Mediterráneo 
son: 


Captura masiva de BRPs 

Dependiendo de como vayan las colo¬ 
nias francesas, el Mediterráneo propor¬ 
cionará de 110 a 130 BRPs al Eje. 


Esto es económicamente más rentable 
que atacar Rusia, la cual sólo propor¬ 
cionará 55 BRPs por la caída de Europa 
del este, Leningradoy Moscú. Incluso sí 
añadimos los gastos de DoW sigue sien* 
do económicamente más barato que si 
la comparamos con la guerra en Rusia. 
También hay la posibilidad de que aho¬ 
rres 35 BRPs si no declaras la guerra a 
Rusia, mientras que Rusia puede per¬ 
der 35 con lo cual tu ganancia total sería 
de 70 BRPs. 

Por supuesto, conquistar Rusia puede 
ser estratégicamente mejor. Si crees que 
tus oportunidades de conquistar Rusia 
son mejores que las de conquistar el 
Mediterráneo, ya sabes lo que debes 
hacer. 

Algunos de esos BRPs mediterráneos 
pueden ser tuyos en una partida están¬ 
dar: 20 por Yugoslavia, que serán 30 si 
se añade Grecia o 35 si además añadi¬ 
mos Túnez. Estos 35 más 55 en Rusia le 
dan ai alemán el máximo que puede es¬ 
perar siguiendo el plan de partida están¬ 
dar, exceptuando la conquista total de 
Rusia. Pero recuerda que estos 90 BRPs 
se conseguirán sólo un año y no así en el 
Mediterráneo, donde el alemán puede 
disfrutar de más de 100 BRPs durante 
varios años. Después de todo, Alemania 
conseguirá de 25 a 40 en Rusia al menos 
un año. 


Gibraltar y Suez/Alejandría 

Hay una pérdida de golpe de 25 BRPs 
para Gran Bretaña al perder Gibraltar y 
también al perder Suez/Alejandría y, 








como dijo el Sr, Palmer, esto puede ser 
catastrófico para un jugador británico 
poco preparado. 


Ignorando a Rusia 

Rusia no debe ser atacada hasta la pri¬ 
mavera del 42. Si Alemania está ocupa¬ 
da en el Mediterráneo no necesitará 
gastar BRPs para declarar la guerra- a 
Rusia, dejando este problema financie¬ 
ro en manos rusas. 


El Dilema Ruso 

Mientras Alemania ataca Rusia y vi¬ 
ceversa, la frontera ruso-turca dará más 
problemas a Rusia que a Alemania, in¬ 
cluso después de la influencia de las 
fuerzas armadas rusas en el 42. 

La gran ventaja alemana está en que 
el ruso debe defender dos frentes. Si 
Rusia quiere avanzar en ambos frentes 
(Este y Mediterráneo) deberá pagar 30 
BRPs por tumo para llevar a cabo tal 
opción, mientras que Alemania sólo de¬ 
berá pagar 15 por tomar la acción ofen¬ 
siva en el este, pudíendo avanzar en las 
dos áreas. 

Esto se mantiene hasta que Rusia pe¬ 
netre en el este de T urquía e incluso si 
la situación se deteriorara hasta este 
punto, Rusia seguiría gastando 30 
BRPs en acciones ofensivas, mientras 
que Alemania probablemente se incli¬ 
naría por la guerra de desgasté y no gas¬ 
taría BRPs. Rusia no puede hacer nada 
al respecto, hasta al menos 1944. 

El este de Turquía puede proporcio¬ 
nar inseguridad al alemán mientras esté 
luchando contra las fuerzas aliadas en el 
oeste del Mediterráneo a finales del 42. 
Pero, por otra parte, Rusia tiene la 
puerta trasera abierta. 


La Independencia Italiana 

Una vez que el Mediterráneo este des* 
pejado, Italia será liberada de su tarea 
defensiva. 

Sus fuerzas armadas podrán moverse 
por todo el mapa sin sufrir las restric¬ 
ciones de las naciones satélites de Ale¬ 
mania. Además en lugar de conseguir 
SR italianos en el Mediterráneo, éstos 
pueden ser usados para aumentar los 
alemanes, y son ideales para reforzar el 
frente este especialmente en la frontera 
ruso-turca. 

Incluso en una partida estándar no 
centrada en el Mediterráneo, defender 
Italia al menos en parte con fuerzas ale¬ 
manas es una estrategia usual, ya que al¬ 
gunos italianos pueden ser mandados al 
frente del este como carne de cañón. 

Mucho más importante que otra ven¬ 
taja es el beneficio de usar los SRs ita¬ 


lianos, que nos permitirán transportar 
las tropas que vuelven al frente del este 
una vez se han realizado las pérdidas. 
Este aumento de SRs es un hecho bien¬ 
venido por una escasa SRs alemana en 
la cumbre de Barbarroja. 

La aviación ital iana no necesita estar 
estacionada de forma convencional, y 
esto puede asentar la defensa en el este 
ya que está capacitado para proveer de 
DAS a calquier unidad sin capacidad, 
proporcionando al alemán un total de 
20 factores italianos en Rusia además 
del potencial de las defensas estáticas 
italianas. 

En el este, las fuerzas italianas tienen 
libertad de desplegarse como necesiten, 
rellenando los huecos creados en la ter¬ 
cera edición por las limitaciones de las 
naciones satélites del Eje. 

Estos italianos 1-3 a menudo pueden 
liberar a un 3-3 alemán al desplegarlos 
en otra parte en caso de que se requiera 
una unidad cualquiera sin importar la 
fuerza, 

la flota italiana se puede adentrar en 
el Atlántico. Más allá que la invasión de 
Inglaterra, solamente amenazan (ver “El 
gambito hispano” un excelente trata¬ 
miento de la invasión por David Habla- 
nian en The General V.I8 N.5). Estas 
flotas pueden usarse como carne de 
cañón, esta vez contra la inevitable inva¬ 
sión aliada de Europa. No ganarán nin¬ 
guna batalla en el mar, pero ciertamente 
retrasarán a ios aliados al eliminarles al¬ 
guna ilota. También pueden influir en el 
tamaño del modificador naval si se usan 
las flotas para defender los puertos o pla¬ 
yas de B remen, Calais, Cheburgo y Lo¬ 
rien!. Las flotas italianas perdidas en 
estas escaramuzas no son tan do!orosas 
de perder como las alemanas. 

Hay que tener en cuenta que estas flo¬ 
tas por sí solas no están defendidas de 
formaciones de paracaidistas aliados o 
de aviación. Es necesario defenderlas 
con fuerzas de tierra. Este punto puede 
permitir que una combinación de flotas 
y fuerzas de tierra fuercen al enemigo a 
invadir hexágonos que no sean de puer¬ 
to y a gastar muchos turnos preciosos 
reduciendo las flotas por el aire. 


Italia al Fina! 

Muy simple. Regla 26,7 “Temprana 
rendición italiana”, puede permitirse 
una vez que el Mediterráneo ha sido 
conquistado. Probablemente, la tem¬ 
prana rendición en este punto no puede 
ser extrapolada. 


Turquía 

Como ya he dicho, la extraña serie de 
acontecimientos que son necesarios 
para mantener a Turquía dentro de la 


última fase de la guerra como aliado 
británico menor, pueden no materiali¬ 
zarse nunca. Turquía está dentro y 
fuera de la guerra desde el principio. 


La fortaleza europea 

Obviamente Iqs aliados del oeste pue¬ 
den tener un tiempo terrible, que no les 
permita aterrizar en casi ningún sitio 
dentro del alcance de sus fuerzas aéreas. 
Pero no podrán moverse bien en tierra 
contra los saludables BRPs del jugador 
alemán conquistados en el Mediterrá¬ 
neo que le permitirán reconstruir inme¬ 
diatamente las pérdidas sufridas y posi¬ 
bilitarán una contraofensiva total en el 
frente del este. 


Cazadores de Le im grado 

Recuerda siempre que el bombardeo 
de apoyo es el mínimo gasto que puedes 
hacer. 

Consideremos un caso; 30 factores de 
bombardeo de apoyo y dos factores de 
infantería atacando un Leningrado de¬ 
fendido por 4 factores de infantería. 
Este es un ataque 2-1 y resulta en pérdi¬ 
das rusas de al menos la mitad de sus 
defensores (dependiendo de qué unida¬ 
des estaban en la ciudad). Esto deja Le¬ 
ningrado abierto a un ataque total, sien¬ 
do defendida ahora con sólo un 
máximo de 8 factores. Por supuesto el 
alemán debe haber ganado sin proble¬ 
mas el 2-1 inicial. 

El problema es que sí se inclina por 
una acción defensiva, arriesgará sola¬ 
mente los 2 factores de infantería para 
esta tarca de dejar fuera de combate un 
objetivo mayor. Admito que la posibili¬ 
dad que las flotas estén siempre dispo¬ 
nibles en el turno que las quieras em¬ 
plear, es remota. Pero observa otras 
posibilidades, por ejemplo Gibraltar. 


Vichy 

Aquí hay poco que considerar. Una 
vez pasado el periodo inicial de peligro 
en el cual Gran Bretaña puede desacti¬ 
var Vichy, Francia la traspasa al ale¬ 
mán, y para éste es beneficioso tenerla 
de su lado. 

Foresto, parece inverosímil que Gran 
Bretaña piense en gastar muchos BRPs 
para desactivar Vichy una vez que sus 
jugadores comprendan que son tu pri¬ 
mer blanco. Puedes usar la Francia de 
Vichy para tu causa, colocando cual¬ 
quier flota de Vichy con factor 9 en Gi¬ 
braltar. Esto es porque no quieres que la 
bombardeen, ya que puedes recons¬ 
truirla. Si además recibe otras flotas 
pardales no necesitas ser tan parsimo¬ 
nioso con ellas. 
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Objetivos 

En el caso de que alguien esté intere¬ 
sado, la razón final de zambullirse en el 
Mediterráneo es la facilidad con que los 
objetivos se pueden conseguir. Yo conté 
siete que no caerían en una partida es¬ 
tándar: Estambul, Alejandría, Mosul, 
Suez, Malta, Gibraltar y Madrid. Cua¬ 
tro más caen con más facilidad de lo 
normal: Maikops, Grozny, Astrakan y 
Stalingrado. Dos llegan a ser más difíci¬ 
les de tomar usando el juego del poder 
mediterráneo: Leníngrado y Moscú. La 
magnitud de esto es fácil de ver; no hay 
ninguna duda de que conseguiremos 
una victoria marginal en el juego de 
campaña. Por tanto tienes garantizado 
que ios aliados han de conseguir una 
victoria táctica para ganarte. 


Variantes 

Sí, todavía hay más. Pero estas pue¬ 
den no entrar en juego, porque depen¬ 
den de la variante que se emplee. La 
ventaja de esto es que algunas variantes 
pueden tener sólo un uso marginal 
(como #1, #2 y #9) pero son extrema¬ 
damente valiosas para lanzarlas contra 
el inglés cuando persigas la victoria en 
el Mediterráneo, 

Ninguna de estas variantes te hará su¬ 
frir, excepto probablemente #7, pero 
siempre puedes optar por no usarla. Más 
aún, el desarrollo de una variante puede 
decidirte a usar la partida estándar. 


¿Algún 1939? 

Si juegas eí escenario de 1939 y quie¬ 
res irritar a tu oponente británico pue¬ 
des usar el juego del poder medite¬ 
rráneo. Conseguirán su odio eterno 
mientras que vas machacando sus obje¬ 
tivos. Ideal para venganzas. 


No hay planes perfectos 

Como en todas las cosas, hay buenas 
razones para evitar ei juego del poder 
mediterráneo. 


La Avalancha Francesa 

Una tardía conquista de Francia 
puede impedirte conquistar completa¬ 
mente el Mediterráneo antes de la en¬ 
trada de las fuerzas rusas y americanas 
en juego. Sí no puedes dejar fuera de 
combate a Francia antes del invierno de 
1940, el Mediterráneo puede ser dema¬ 


siado grande para manejarlo cómoda¬ 
mente. Incluso una victoria en otoño 
puede dejarte corto de BRPs y fuerzas 
activas si las cosas no han ido del todo 
bien. 

Por otra parte una victoria en el invier¬ 
no de 1940 puede acarrearte tan poco 
coste que tu ofensiva en el Mediterráneo 
no se resentirá mucho, todo depende de 
cómo se desarollen las cosas. Pero, des¬ 
graciadamente, las posibilidades de 
tener la oportunidad de repetirlo e inten¬ 
tar anticiparlo al otoño para moverse en 
invierno en Turquía, son escasas. 


España y la Roca 

El problema en este caso no es lo que 
pasa mientras conquistamos o no Espa¬ 
ña, es cuando la conquistamos. Con di¬ 
ferencia, la mejor opción es invadir el 
país en otoño de 1941 debido a que se 
evitan ios electos dañinos de la regla 
46,3. Puedes llevarlo a los aliados me¬ 
nores en verano del 41 y j ugar alguna de 
las variantes afectadas posteriormente. 

Llegados a este punto la elección lógi¬ 
ca es poner fuera de combate Gibraltar 
en la primavera del 42 como muy tarde. 
Si no lo consigues, estás perdido. Un 
DT aliado en el turno de primavera- 
verano le permitirá inundar la zona con 
una unidad 4-5, una 5-6 y una 3-3 de pa¬ 
racaidistas, consiguiendo una defensa 
total de 48 factores (sin contar DAS). 
Esto tiene una razón: el poder en el Me¬ 
diterráneo no se completa hasta que 
Gran Bretaña ha sido excluida al 100% 
de este frente. Si Gibraltar permanece 
en su poder no pasará mucho tiempo 
hasta que las fuerzas americanas y bri¬ 
tánicas invadan cualquier lugar en el 
Mediterráneo. 

Como consecuencia de esto, puede 
enlazar un número excesivo de tropas y 
anular muchas de las ventajas previa¬ 
mente registradas para garantizar la es¬ 
trategia original. Gibraltar es realmente 
una roca. 


“Tempiis” estricto 

Si acumulamos todas las cosas que le 
suceden a un brillante comandante de 
la Wehrmaeht en las estepas rusas al 
final un consejo parece ser verdad: No 
hay la suficiente presión para completar 
un cierto nivel de avance en el este. 

Posiblemente se deba a que los suce¬ 
sos en Rusia no son tan relevantes como 
para darles prioridad en la capitulación 
final. 

Puede ser que sólo nuestro ingenuo 
objetivo de finalizar la partida lo haga 
difícil de estudiar en profundidad y de 
proveemos de datos firmemente exten¬ 
didos y anotar objetivos específicos en 
el mapa de Rusia. Quizá alguien recor¬ 


dará que Nayer Alí (en The General 
V.21 N.4) y Marcus Watney (Guía del 
Tercer Reich) lo hicieron aproximada¬ 
mente. 

Bueno, Nayer y Marcus hicieron bien, 
pero todavía estamos a años luz de 
aproximarnos al nivel de análisis del 
frente del este. Mientras tanto, disfrute¬ 
mos del análisis de los primeros años en 
el oeste (lo que no da pie a discutir nin¬ 
guna discrepancia). 

Todo ello es una especie de amplio ca¬ 
mino para confirmar el terrible hecho 
de que el juego del poder en el Medite¬ 
rráneo tiene un rígido tiempo de juego 
en sucesos de la magnitud de la marcha 
alemana a través de Polonia, Países 
Bajos y Francia. El Eje espera y teme 
que durante el juego del poder se aba¬ 
lanzará dentro de una época de altos y 
bajos que abarcará por un extenso pe¬ 
riodo de tiempo. La mucha tensión de 
la partida con un jugador por cada 
bando puede hacer algunas cosas donde 
la experiencia y la suerte de muchos de 
nuestros oponentes fallen. 

En un plano más específico, la regla 
de oro de todo jugador de Wargames es 
que hay una correlación geométrica 
progresiva entre la precisión requerida 
para concluir la tarea y la necesaria para 
llevarla a tu forma. 

Esto es: el Eje juega durante 1939 
hasta 1942 en el MPP que puede ser eti¬ 
quetado corno “necesidades para levan¬ 
tar la cabeza", debido a la importancia 
vital que tiene el racionar el uso de sus 
selecciones de SR, el control de sus ac¬ 
ciones ofensivas y de sus declaraciones 
de guerra (sin mencionar sobre todo, los 
gastos de BRPs que ya mencioné). Cual¬ 
quier desliz en esta fase puede costar el 
progreso de una partida. Un SR. perdi¬ 
do, una pobre selección, o incluso el 
despliegue de paracaidistas y fuerzas 
aéreas en un lugar equivocado pueden 
dejar a los aliados fuera de peligro du¬ 
rante un tumo. 

Es rara la ocasión en que el juego sutil 
es importante en Rusia, Aquí es cues¬ 
tión de ir aprendiendo partida tras par¬ 
tida y de aprovechar el “Gran Cambio" 
cuando se nos ofrezca. 


El Poderío Ruso 

Este es el gran temor. Rusia podría 
avanzar en Alemania como un Jugger- 
naut. Para esta ocasión el “oso" puede 
intentar una barrida en el clima medite¬ 
rráneo, desplegándose por el antiguo 
perímetro y todo eso. Lo que se necesita 
para adormecer estos temores es un 
lian para romper en Rusia, aprovechar 
o que sea posible y dejar el resto como 
carroña durante un par de años mien¬ 
tras que Alemania juguetea en el Medi¬ 
terráneo. 

Naturalmente esto no puede ocurrir. 







Si fuese posible no sería necesario el 
juego del poder en el Mediterráneo y 
nadie podría volver a jugar 3R. Por mi 
parte no me habría molestado en escri¬ 
bir un artículo como éste, para deleite 
de muchos sin duda, en un juego fácil 
de ganan El frente ruso necesitará más 
faena, extendiendo la lucha y parecién¬ 
dose más a los años 1942*43 que a un 
blitz normal del año 41 (esta situación 
podrá ser discutida más tarde)* 


La Déte rui i nación de los Aliados 
Occidentales 

Esta situación se produce cuando la 
inicial mente próspera campaña medite¬ 
rránea sale como un tiro por la culata. 
Imagina a las fuerzas británicas y las 
americanas construyendo en Gran Bre¬ 
taña sin otro lugar para amontonar fi¬ 
chas. No en Gibraltar, no en el norte de 
Africa y ni tan siquiera en Malta* Todo 
el mundo se amontona en la isla hasta el 
límite* 

Tan pronto como podría ocurrir en 
un juego estándar esta poderosa fuerza 
se lanzará ai continente. De hecho, 
usando los ejércitos británicos y ameri¬ 
canos en Europa con solamente una 
fuerza mantenida en el norte de Africa, 
será un punto mejor de contención 
cuando un estudio a fondo de los CAM- 
FAINO END GAMES sea publicado* 

Gran Bretaña y Estados Unidos se 
destacan como la más versátil, máquina 
de guerra en el juego. Incluso con Rusia 
conquistada y todas las tropas alemanas 
disponibles en la muralla atlántica, los 
aliados occidentales desembarcarán en 
algún sitio. No podrán permanecer 
mucho tiempo, pero volverán al tumo 
siguiente. 

El juego del poder en el Mediterráneo 
fuerza a los aliados en lo que posible¬ 
mente sea su estrategia más potente: “A 
la yugular” de todas maneras. Como ha 
sido mencionado una cosa es desembar¬ 
car y otra mantenerse allí. Alemania 
tiene una facilidad tremenda para de¬ 
volver ejércitos al mar. 


La Delicia Turca 

Gran Bretaña recibirá 30 BRPs tan 
pronto como intervenga en Turquía 
(25.22) tal acontecimiento ocurrirá 
como muy tarde en 1940 o a principios 
dei 41, y le dará una oportunidad para 
llevar a cabo un DI. Esto no significa 
que Gran Bretaña pueda alcanzar ese 
DT, pero el jugador del Eje ha de consi¬ 
derar esta posibilidad* 

Evitar problemas 

El juego del poder en el Mediterráneo 


no es tan fácil de ganar como un juego 
estándar. Solamente jugando cuidado¬ 
samente con tu oponente británico per¬ 
mitirá ai Eje conquistar el Mediterrá¬ 
neo antes del invierno de 1941. 
Considerando tu campaña un éxito si 
ha sido completada en la primavera del 
42 (en el momento en que se anuncia la 
entrada de las fuerzas americanas y los 
refuerzos británicos). Bn este punto la 
segunda guerra mundial naturalmente 
está lejos del final, sólo acaba de empe¬ 
zar* Puede ser muy duro estar presiona¬ 
do por una Rusia poderosa clavando 
sus dientes con tal de ganar todo lo que 
le sea posible antes de que los aliados 
occidentales se pongan de acuerdo en 
escoger sus objetivos* 

Tu situación estará aún lejos de su es¬ 
tado crítico gracias a esas conquistas de 
BRPs efectuadas en el sur, estás en una 
situación económica especialmente ro¬ 
busta y podrás utilizar la totalidad de 
las fuerzas italianas para ayudarte en 
los combates en Rusia* Tus ejércitos 
nunca serán tan fuertes que a la conclu¬ 
sión de una próspera campaña en el Me¬ 
diterráneo no sean barridos si hay una 
mala suerte excesiva en Gibraltar. 

Una vez hayas enviado hacia el frente 
del este, tu aviación, Panzers y paracai¬ 
distas (ambas escuadras son aprovecha¬ 
bles ahora) por io que las opciones ofen¬ 
sivas por parte del eje a lo largo de 
1942-1943 serán frecuentes* Pero, nada 
de eso responde a la pregunta de cómo 
actuará exactamente ei Eje en la lucha 
mediterránea. 

Gibraltar es el objetivo de la “táctica 
española” y la invasión de Gran Breta¬ 
ña la meta* Pero invadir Gran Bretaña 
es una tarea arriesgada* Incluso el señor 
Hablanian admite (sin realizar lo que 
hace actualmente), que aumentan las 
posibilidades del eje al cargar ilegal¬ 
mente tres unidades Panzers alemanas 
en dos casos separados. Las cuatro flo¬ 
tas tienen ciertamente la capacidad de 
cargar tres unidades 4-6 en una inva¬ 
sión* Pero de hecho pueden cargar dos 
ya que los Panzers deben haber comen¬ 
zado su tumo en el puerto de embarque 
(el cual puede acomodar a un máximo 
de dos unidades de tierra). Así pues, en 
lugar de las seis unidades acorazadas 
4*6 David, su invasión de Inglaterra 
sólo puede incluir cuatro, una pequeña 
diferencia* 

Como alternativa, dos apilamientos 
de tres flotas pueden cargar cuatro uni¬ 
dades Panzers mientras que las dos flo¬ 
tas restantes cargan una quinta. Incluso 
puede ser usada una novena flota, tota¬ 
lizando tres apilamientos de tres flotas 
cargando seis Panzers* Hay que reseñar, 
de todas formas, que usando esta nove¬ 
na flota excluimos la posibilidad de 
tener la oportunidad de explotar la 
playa, hasta que la cabeza de playa 
pueda ser un hexágono desabastecido. 


Asimismo, esto no asume pérdidas na¬ 
vales significativas que reseñar, la déci¬ 
ma flota, construida por Italia en 1942, 
no entrará enjuego antes de ta entrada 
de los americanos y por eso no se consi¬ 
dera. Finalmente, toda esta dispersión 
facilita al poderla naval británico la 
tarea de hacer fracasar esta empresa del 
Eje conseguida mezclando flotas italia¬ 
nas y alemanas (de tamaño reducido en 
cada grupo). 

Como el señor Hablanian discutió, 
necesita poner fuera de combate a Gran 
Bretaña antes de la entrada americana, 
lo que significa que España puede ser 
atacada inmediatamente después de ía 
caída de Francia. Una vez comenzada 
no hay posibilidad de retroceder, y esta 
invasión temprana oscurece las oportu¬ 
nidades de que activando los aliados 
menores estrechemos mucho la posi¬ 
ción rusa. 

Usando esta táctica, la victoria puede 
venir en el oeste pero no hay muchas 
oportunidades de que sobrevenga en el 
este* Resumiendo, la “táctica española” 
queda como una alternativa viable y 
muy atractiva. Pero al igual que el juego 
del poder en el Mediterráneo no ofrece 
una victoria garantizada, o incluso una 
oportunidad de victoria mejor que con 
una partida estándar. De todas formas 
es conveniente (ya que es otra opción 
que el eje puede guardar en la manga)* 

La llave de una aplicación rentable 
del juego del poder en el Mediterráneo y 
de la táctica española es la flexibilidad* 
Es decir, que si el Eje comienza con una 
partida estándar, puede mantener la op¬ 
ción de variar a uno de estos planes al* 
ternativos para mejorar sustancialmen¬ 
te sus oportunidades de victoria final. 
El Eje se mueve por el juego, pudiendo 
tomar y escoger un punto de partida 
para una de estas opciones o bien per¬ 
manecer hasta completar el juego estan¬ 
dard según vayan las cosas. Esta flexibi¬ 
lidad es precisamente lo que le falta a la 
estrategia mediterránea del señor Pal¬ 
mer. 

La conquista del Mediterráneo puede 
dividirse en seis campañas distintas, 
siendo las cuatro primeras ofensivas y 
las dos últimas defensivas. 

I * Polonia-Yugocslavia-Francía-Países 
Bajos 

2* Grecia-Turquía 
3* Consolidación Mediterránea 
4* España-Gibraltar 
5. Rusia 

ó* Defendiendo el Oeste 

Ignorando la primera, que ya ha reci¬ 
bido cobertura en esta revista, el co¬ 
mentario que sigue explora las siguien¬ 
tes cinco campañas mayores hechas con 
la estrategia del juego del poder medite¬ 
rráneo. Disfrutemos jugando progresi- 
vamene. El Eje comienza con victoria 
en Francia* Polonia y los Países Bajos 
cayeron temprano o 







Simulación con figuras 
Reglas de asedio 

Jesús M fl Cortés Meoqui 


L Preparación 

El defensor lanza 1 d6 para determinar las caraete 
rísticas del subsuelo: Tabla 1* 




Tabla 1 



dado 

subsuelo 

fumado 

foso 

estabilidad 

1 

granito 

no posible 

húmedo 

-1 

2 

arcilla 

sí 

agua 


3 

arenoso 

no 

húmedo 

+1 

4 

creta 

sí 

seco 


5 

sedimento 

sí 

seco 


6 

barro 

no 

agua 

+ 1 


De nuevo lanzará un dado percentíl cuyo resultado 
indica el N° de turnos, después de que los asediantes 
hayan cerrado todas las vías de acceso, que la guarni¬ 
ción y habitantes pueden sobrevivir sin racionamien¬ 
to de comida y agua. 

El asediante conocerá por un dado de ó caras multi¬ 
plicado por 5 la porción de su ejército que destinará a 
forrajear* 

ld6 determinará la distancia, sumándole 20 cm*, a 
que se encuentra un bosque de la ciudad o fortaleza si¬ 
tiada* 

El defensor, lanzando 1 d 10, determinará en secreto 
el turno de entrada enjuego del ejército de socorro, su¬ 
mando al resultado de la tirada 10 turnos más* 

Para determinar la fuerza de las tropas de auxilio, 
recomiendo el siguiente cálculo: 

Puntos del ejército sitiador = Puntos de la fuerza de 
relevo + (3 x valor en puntos de la guarnición asediada). 

2* Tabla de puntos 


3 * Despliegue 

La ciudad o fortaleza no estará colocada a menos de 
45 cm. de los bordes de la mesa, debe tener 4 puertas 
orientadas a los cuatro puntos cardinales, debiendo 
señalarse el norte. 

Los asediados desplegarán en el interior de la ciu¬ 
dad, el sitiador lanza el dado de 10 caras para conocer 
su dirección de aproximación, desplegándose en un 
solo grupo dentro de 15 cm. desde el borde de la mesa* 
La dirección se determinará de la siguiente forma: 

0,1: se ignoran; 2; en el norte; 3: noroeste; 4: este, y 
así siguiendo la rosa de los vientos* 

El mismo sistema empleará la fuerza de socorro en 
el tumo en que llegue a la mesa* 

4. Movimiento 

Máquinas desmontadas: 10 cm. 

Torre de asalto: 2,5 cm. 

Manteletas: 5 cm* 

Lanzador de saetas: 10 cm* 

Lanzador de piedras: 0 cm. 

Escalas, fajinas, marmitas transportadas: 10 cm. 

Los manteletes que intentan cruzar un foso rellena¬ 
do con fajinas lanzarán 1 dó; el resultado de 6 indica 
que se desplomará en el foso; en el caso de las torres de 
asalto, un 5 o 6 producen similar efecto* Si el foso es 
húmedo sumaremos 1 al dado, si tuvo agua sumare¬ 
mos 2* 

A las tropas del interior de la ciudad o fortaleza les 
costará 1/2 movimiento subir desde el nivel del suelo 
a lo alto de un muro o torre; y sólo podrán acceder a 
las murallas desde las torres. Igualmente, cuesta 1/2 
movimiento subir una escala o hasta lo alto de una 
torre de asalto* 

Cruzar una brecha o mina cuenta como terreno difícil* 


Será complemento de la que incluyan las reglas utili¬ 
zadas para batallas campales habitualmente* 


Su Máquinas 


Ingeniero o maestro artillero 
Torre de asedio 
Mantelete para proteger avance 
o con ariete 

Traidor o informante espía 

Lanzador de saetas 

Lanzador de piedras 

Peón con útil de zapa, moral D 

Escala de asalto para 4 infantes 

Marmita de aceite hirviendo o similar 


30 puntos 
60 puntos 

40 puntos 
15 puntos 
15 puntos 
30 puntos 
4 puntos 
2 puntos 
10 puntos 


Será necesario un ingeniero para obras que se reali¬ 
cen, y un maestro artillero para mandar cada batería. 


Los manteletes deben ser empujados por 20 hom¬ 
bres o 6 bestias de tiro para moverse; las torres de asal¬ 
to necesitan el doble* 


6. Disparos 

El atacante reducirá del valor de la estructura su fac¬ 
tor de ataque cada tumo; cuando la estructura llegue a 
cero, ésta se destruye: si se trata de una muralla, con o 
sin puerta, se producirá una brecha de 15 mm.; si es 
una máquina, queda inutilizada* 









Tabla 2 


Estructura 

valor 

atacada por 



fuego 

mina 

saeta 

piedra 

ariete 

elefante 

4 peones 

Muro de protección sobre muralla o torre 

4 

0 

c 

0 

1 

2 

0 

X 

I 

Torre con puerta/Muralla con puerta 

12 

0 

4 

0 

1 

2 

X 

1 

Muralla 

16 

0 

8 

0 

1 

2 

X 

I 

Torre . 

20 

0 

10 

0 

l 

2 

X 

1 

Puerta 

2 

I 

0 

0 

l 

2 

1 

1 

Torre de asalto 

4 

1 

2 

0 

1 

I 

I 

1 

Mantelete 

4 

1 

2 

0 

l 

i 

i 

1 

Empalizda 

2 

1 

2 

Ü 

i 

2 

2 

1 

Muro de piedras 

S 

0 

2 

Ü 

0 

■ 

1 

0 

4 

Fajinas, foso húmedo 

2 

0 

X 

0 

0 

X 

X 

i 

Fajinas, foso seco 

2 

2 

1 

0 

0 

X 

X 

1 

Lanza saetas 

2 

1 

2 

1 

1 

1 

1 

2 

Lanza piedras 

4 

1 

2 

1 

el 

1 

I 

2 

2 

Pinchos 

2 

1 

X 

X 

X 

X 

X 

X 


Factores de ataque 


La primera vez que se ataque una 
torre o muralla con mina, ariete o lanza- 
piedras, se lanzarán 2d6, sumando 1 al 
resultado si el subsuelo es húmedo o 
arenoso, y restando l si es de granito. Si 
el resultado final es 12 o más, se consi¬ 
dera la estructura inestable y su valor es 
reducido a la mitad del indicado en la 
tabla. 

Las estructuras reconstruidas sobre 
suelo arenoso o húmedo poseen 1/4 de 
su factor indicado, si se reconstruyen 
sobre otro suelo el factor es 1/2 de 
aquel. 


7. Fuegos 

Puede iniciarse un incendio por las 
unidades a las que expresamente se les 
han entregado materiales incendiarios 
antes de que abandonen la propia pro¬ 
tección, además se les habrá señalado 
un objetivo susceptible de ser incendia¬ 
do. 

El fuego se extenderá por otras zonas 
combustibles a razón de 3 cm, por 
turno, y se extingue transcurridos 2 tur¬ 
nos desde que el valor de la estructura 
es reducido a cero. 

Las personas y animales no se acerca¬ 
rán a menos de 3 cm. hasta que se extin¬ 
ga. 


Para conseguir que el fuego prenda 
donde se desee, láncese 1 dó: con 5 ó ó el 
intento tiene éxito. Sólo se permitirá un 
lanzamiento por unidad. 

8, Minado 

Cualquier grupo de tropas al mando 
de un ingeniero puede excavar una 
mina, excepto en subsuelo de arena, 
granito o barro. Deberá comenzar tras 
las propias líneas, debiendo señalar con 
precisión el objetivo al principio del 
trabajo. Si los sitiados inician una con¬ 
tramina desde el interior de la ciudad, 
esta sólo descubrirá el trabajo enemigo 
con un resultado de 5 ó ó al lanzar ldó 
cuando ambas estén a menos de 5 cm. 
Sólo se permite un intento por turno, y 
dicha contramina debe estar dirigida 
también por un ingeniero. 

Una vez la mina alcance su objetivo, 
debe prenderse fuego al depósito que en 
ella se acumule siguiendo el procedi¬ 
miento similar a lo señalado en el apar¬ 
tado anterior. 


9* Arietes 

Podrá ser trasladado por hombres sin 
protección, instalado en un mantelete o 


a nivel de tierra en una torre de asalto. 
Para que produzca algún efecto estará 
adyacente a la estructura objetivo. 

10. Elefantes 

En todo caso, si se utilizan contra una 
estructura más de tres turnos al día, su¬ 
frirán una herida mortal en la frente. 


11. Traición 

Cada jugador podrá contar con un 
traidor o espía, que podrá intentar 
hasta 5 traiciones durante el juego: en¬ 
venenar ía comida, asesinato, abrir una 
puerta al contrario... para tener éxito en 
su intento deberá sacar 5 ó ó en la tirada 
de ldó. El contrario cuenta con un in¬ 
formante si lo desea, que podrá desba¬ 
ratar los intentos del traidor con un 5 ó 
6 en otra tirada. 

Las unidades afectadas por la traición 
disminuyen su moral un grado. 

12. Aceite o metal hirviendo 

Cada marmita adquirida sólo podrá 
usarse una vez, contra tropas situadas 
inmediatamente debajo, pasando por 
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ese lugar o atacando una puerta; tam¬ 
bién contra aquellos que manejen un 
ariete o escala. Las tropas afectadas de¬ 
berán retirarse de inmediato, aunque 
estén dentro de un mantelete, torre de 
asedio o piso inferior, perdiendo dos 
grados de su moral. 

El usuario podrá encender también 
un fuego de 5 tumos de duración, si¬ 
guiendo las normas ya citadas. Deberá 
señalarse dónde se prende fuego y cuán¬ 
do se ha encendido. El material alcanza¬ 
rá la temperatura necesaria dos turnos 
después de haberse encendido el fuego, 
y bajará de temperatura un tumo des¬ 
pués de haberse apagado. Una vez pren¬ 
da, el fuego no podrá ser movido. 


13. Suministros 

El almacén de los sitiados sólo comen¬ 
zará a utilizarse una vez que los sitiado¬ 
res hayan cerrado todos los accesos 
desde campo abierto. Los sitiadores co¬ 
mienzan a destinar el porcentaje que se 
señale a forrajear desde el fin del primer 
turno. Al calcular dicho porcentaje, 
cada figura de caballería destinada a tal 
tarea cuenta como 3 de infantería. Estos 
hombres no podrán tomar parte en 
otras operaciones de construcción o 
destrucción, pero pueden ser utilizados 
para un asalto, mientras deben estar 
dispersos por la zona. 

Cada vez que una columna de socorro 
logre acceder a la ciudad o fotaleza, au¬ 


menta sus suministros calculando el 
porcentaje según se indicó en el aparta¬ 
do L 


14. Peones 

Sólo pueden utilizarse para trabajos 
de construcción o destrucción, no en la 
lucha; pero en tales trabajos son el doble 
de eficaces que un soldado. 

75. Milicia urbana 

El defensor podrá crear milicia desde 
el primer turno sin coste extra; serán 
clase D y armados sólo con espada. 
Láncese ldó para saber el N° de figuras 
reclutadas cada turno; éstas se agrupa¬ 
rán en unidades de 48 figuras, sin ser 
nunca más de 4 unidades. 


16. Coste de trabajos 

Dicho coste se mide en Períodos/ 
Figura; se llama así al trabajo desempe¬ 
ñado por una figura en un turno, por 
ejemplo: un total de 40 Períodos/Figura 
(PF) significa que 1 figura tardará 40 
turnos en realizar el trabajo; 5 figuras 
tardarán 8 turnos (5 x 8 - 40) o 40 figu¬ 
ras lo hacen en 1 turno. 

Construir: 

1 tone de asalto: 40 PF 


1 mantelete: 16 PF 
1 lanzador de piedras (catapulta): 8 
PF 

1 lanzador de dardos (ballesta): 2 
PF 

Reunir: 

En un bosque fajinas para llenar un 
foso y darles el ancho suficiente para 
desplazar sobre ellos una torre o 
mantelete. 100 PF, 

Formar: 

Un terraplén de la altura de un muro 
y ancho de una torre: 400 PF 
Un terraplén de altura de una torre y 
esa misma anchura: 900 PF 
Una sección de 2 cm. de foso, empa¬ 
lizada o muro de piedras: 4 PF 
2,5 cm. de mina en zona permitida: 
70 PF 

Un muro interior alrededor de una 
posible brecha: 500 PF 
Escalas de asalto para 1,5 cm, de 
muro: 8 PF 

Reconstruir: 

Un muro de protección sobre mura¬ 
lla: 80 PF 

Un muro de protección sobre torre: 
80 PF 

Una puerta: 20 PF 
Una brecha: 300 PF 
Una torre de asalto: 20 PF 
Un mantelete: 8 PF 
Un lanza piedras: 4 PF 
Un lanza dardos: 1 PF 
























Será necesaria la presencia de un inge¬ 
niero para supervisar las tareas indica* 
das. siendo sustituido por un maestro 
artillero si se trata de reconstruir lanza 
piedras o dardos. 

Si el ingeniero está al frente de un 
grupo formado exclusivamente por 
peones, completará el trabajo en la 
mitad del tiempo indicado en la lista. 


i 7 . Escala de tiempo 

El día está formado por 24 períodos 
de luz solar y 8 de noche. Corresponde a 
los jugadores determinar de antemano 
las limitaciones que trabajar o luchar de 
noche produce. 

Hasta aquí estas reglas que sólo pre¬ 
tenden ser un complemento a las que 
utilizáis para batallas campales; la com¬ 
binación de ellas enriquecerán vuestras 
campañas. Lógicamente no cubren 
todos los supuestos que podían presen¬ 
tarse a lo largo de su asedio, pero voso¬ 
tros mismos podréis completarlas con¬ 
forme os surjan. 

Como aplicación práctica de estas re¬ 
glas, a continuación relato uno de los 
asedios más famosos de la antigüedad: 

La captura de Alesia 

Vcrcíngétorix, caudillo galo que había 
conseguido agrupar bajo su mando a 
todas las tribus, había sido una constan¬ 


te amenaza para los romanos, logrando 
incluso derrotar a César en la ciudad de 
Avaricum. 

El romano tras haber reorganizado su 
ejercito volvió al ataque sitiando Ale- 
sia, formidable plaza situada en un 
lugar aparentemente inexpugnable. 

En su interior el jefe galo contaba con 
80.000 infantes y 15.000 hombres a ca¬ 
ballo; además había enviado mensajes a 
sus aliados para que acudieran en su au¬ 
xilio, por lo que un ejército estimado en 
25.000 jinetes intentó romper el blo¬ 
queo romano. 

César disponía de 10 legiones (40.000 
hombres) y 10.000 auxiliares. 

Los trabajos desarrollados por las le¬ 
giones tenían como objetivo aislar la 
ciudadela para rendirla por hambre; el 
valle fue atravesado por un foso de 6 
metros de profundidad a fin de proteger 
a los hombres que trabajaban en la obra 
principal. Esta se componía de dos trin¬ 
cheras, de 4,5 rats. de ancho y 2,5 de 
profundidad. Donde fue posible inun¬ 
daron tales trincheras desviando el río 
de su cauce. 

A continuación de los fosos se alzaba 
una pendiente de 5 metros de alto, coro¬ 
nada por una empalizada. Torres de vi¬ 
gilancia fueron levantadas a intervalos 
regulares en la misma. 

La distancia entre los fosos y la forta¬ 
leza era de 500 metros, y en esa tierra de 
nadie se excavaron 5 fosos de 1,5 me¬ 
tros de profundidad con estacas afila¬ 
das, más allá nuevos agujeros camufla¬ 
dos ocultaban púas metálicas y pinchos 


de madera con la cabeza endurecida al 
fuego. 

Previendo la llegada del ejército de 
socorro, se trazó otra empalizada y 
fosos orientados en sentido contrario; 
también fueron fortificados los campa¬ 
mentos de las legiones. 

Durante los trabajos la caballería gala 
realizó varias salidas, todas rechazadas; 
también se intentó un asalto nocturno 
para incendiar las empalizadas, igual¬ 
mente infructuoso. 

El último intento de la guarnición, 
que había expulsado de la ciudad a 
todos los no combatientes para poder 
alimentarse, fue un ataque simultáneo 
con la llegada del ejército de socorro. 
Esta vez los romanos tuvieron que com¬ 
batir en la doble circunvalación, llegan¬ 
do a caer en poder de los galos algunas 
torres y parte de la empalizada, pero 
tras este éxito inicial fueron rechazados 
por tropas traídas apresuradamente 
desde los campamentos de las legiones. 

El perímetro interior creado por 
César, según recientes excavaciones 
sobre el terreno, se extendía por 16 Km. 
y el exterior 21 Km. 

Bibliografía: 

-Guerres deTAntiguite: Warrv 
-Comentarios de la guerra de las Ga¬ 
llas: César 

-Historia del arte de la guerra: Montgo- 
mery 

-La guerra antigua: Armand 9 
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Hegemonía: 

Dipíomacy por correo en la 
Europa del s„ XVIII 


L as reglas para el juego por correo de Dipíomacy 
me han sido proporcionadas por Roberto Pelle¬ 
jero, cuya dirección es C/ Miguel Villanueva, n u 
10, 2°. 26001 LOGROÑO {La Rioja), Como 
desconozco al autor original de Las presentes, lamenta¬ 
blemente no puedo hacer mención aquí del mismo* de 
todos modos* una felicitación. 

La propia naturaleza de Dipíomacy exige que para 
ser jugado por correo sea precisa la intervención de un 
árbitro al que habrá que remitirle las jugadas de los 
distintos turnos para que las resuelva y comunique los 
resultados a los jugadores. 

Las reglas están divididas en cuatro partes: 
Apartado I o : Son unas aclaraciones a las reglas bási¬ 
cas del juego; 

Apartado 2°; Son las reglas para el juego por co- 
rreo; 

Apartado 3°: Son las instrucciones para cumplimen¬ 
tar la hoja de tumo que debe ser enviada al árbitro; 
Apartado 4°: Diversos escenarios que pueden jugarse. 

Resumen de las reglas de Dipíomacy 
adaptadas al juego por correo 
(Apartado I o ) 

1.- Escenario y disposición inicial: 

El escenario escogido es el de la Revolución France¬ 
sa, correspondiente a la variante de Dipíomacy llama¬ 
da “La Lucha por la Hegemonía en Europa (1689- 
1815)“. Encontrareis la disposición inicial de las 
unidades en la página 7 de la descripción de dicha va¬ 
riante. 

2.- Condiciones de victoria y objetivo dei juego: 

En Dipíomacy* las condiciones de victoria estándar 
dan esta al jugador que llegue a poseer la mitad más 
uno de los centros de suministro del tablero. 

En nuestro caso, el objetivo del juego consistirá en 
llegar a controlar 16 unidades sobre el tablero* entre 
propias y de países controlados, debiendo ser mayor!- 
tarias las primeras. 

3,- Orden de! juego: 

Turno cero: invierno de 1789. 

Primer turno: primavera de 1790. 

Segundo turno: otoño de 1790. 

Tercer turno: invierno de 1790. 

Cuarto turno; primavera de 179L 
. ..etc. 

Tened en cuenta que en la variante estándar de Di- 
plomacy la secuencia es Primavera-Otoño-Primavera- 
Otoño... 


4.- Tipo de unidades: 

EJERCITO (E); en cualquier territorio terrestre; hay 
8 (ocho) para cada gran potencia. 

FLOTA (F): en cualquier territorio marítimo o cos¬ 
tero; hay ocho para cada gran potencia. 

PUNTO POLITICO (PP, ó P): una vez colocado 
sobre el tablero no se mueve; su número es limitado. 

Sólo se puede dar una orden a cada unidad en cada 
turno. 


5.- Movimiento: 

No puede haber en ningún momento dos unidades E 
o F en el mismo territorio. 

El movimiento de las unidades E y F es de un espa¬ 
cio por turno. 

Una flota en un espacio de costa es como si estuviese 
en cualquier punto de ella. Hay excepciones a esta 
regla en la relativa a Areas Especiales. 

El intento de mover una unidad E o F a un territorio 
ya ocupado acarrea un conflicto. 


6. - Transporte: 

Una flota o varias pueden transportar un ejército de 
un espacio terrestre a otro a través del mar. 

Para ello, la/s flota/s debe/n situarse en el espacio in¬ 
termedio contiguo a ambos territorios {el de origen y 
el de destino). Este movimiento se efectúa en un solo 
turno. 

Las flotas que transportan pueden ser de distinta na¬ 
cionalidad que la transportada* si los jugadores llegan 
a tal acuerdo y así lo ordenan a sus unidades. 

Si una flota transportadora es atacada con éxito, la 
unidad terrestre se queda en el lugar de origen. 

Pueden darse órdenes ambiguas cuando hay varios 
caminos posible para el transporte. Para ello se escri¬ 
birá la orden de movimiento del ejército pero se deja¬ 
rá en blanco la de las flotas disponibles para el trans¬ 
porte. 

7. - Apoyo: 

Una unidad puede apoyar a otra para la conquista 
de un territorio o simplemente para defender al terri¬ 
torio cuyo ejército se apoya, siendo válido el apoyo 

mutuo. 

Las unidades apoyadas pueden ser de distinta nacio¬ 
nalidad. 

La unidad que apoya ha de estar contigua a la apoya¬ 
da si ésta esta defendiendo; o contigua al territorio 
atacado, si hay un conflicto. Una unidad que apoya 















dejará de hacerlo si es atacada, con o sin 
éxito, salvo que lo sea desde el territorio 
implicado en el ataque. Una unidad 
terrestre no puede apoyar a una flota en 
alta mar, pero sí al revés. 

8. - Conflicto: 

a) Hay conflicto cuando una o varías 
unidades pretenden ocupar un territo* 
rio que ya lo está por otra unidad de dis¬ 
tinta nacionalidad. 

b) La fuerza numéricamente mayor 
(con más apoyos) vence, obligando a la 
otra a retroceder o a no consumar su 
movimiento, según el caso. 

c) Empate (“Stand Gff 4 ): cuando dos 
fuerzas numéricamente iguales entran 
en conflicto no ocurre nada, y ambas 
permanecen en su lugar. 

d) Si dos unidades contiguas escriben 
una orden de movimiento tal que de su 
ejecución resultara un cambio de posi¬ 
ciones, no se ejecutará el movimiento; 
salvo que una de ellas, al menos, intente 
el movimiento mediante un transporte. 

e) Si dos o más fuerzas iguales, pero 
de bandos diferentes, quieren atacar el 
mismo territorio, ninguna de ellas lo 
consigue; si en ese territorio hay una 
unidad no tiene que retroceder, pero se 
pierde el apoyo que pudiera estar pres¬ 
tando. 

9. - Retiradas: 

Las órdenes de retroceso se escriben 
sin diplomacia. Las unidades han de re¬ 
troceder a arcas a donde podrían mo¬ 
verse normalmente, si esto no es posible 
la unidad se saca del tablero de juego; se 
puede optar por retirar la unidad del ta¬ 
blero aunque se pueda efectuar un re¬ 
troceso. 

Si a dos unidades se les ordena retro¬ 
ceder al mismo sitio, ambas son retira¬ 
das del tablero. Un error al escribir la 
orden de retirada también implica que 
la unidad deba abandonar el juego. 

A las unidades que retroceden no se 
les puede apoyar ni transportar. 

Esta terminantemente prohibido “au~ 
todesalojarse“. 

No se puede retroceder al área de 
donde venía el atacante, ni tampoco a 
áreas donde ha habido un empate entre 
varias fuerzas durante la campaña (Ver 
8 e). 

10. - Centros de Suministro: 

a) Para dominar un centro de sumi¬ 
nistro hay que mantener en él una uni¬ 
dad propia al final de la campaña de 
otoño (en la variante que utilizaremos, 
al final de la campaña de invierno). 

b) El dominio se mantendrá desde en¬ 
tonces hasta que otro jugador ocupe ese 
centro, también en una campaña de in¬ 
vierno (en nuestra variante). 
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c) Al final de las campañas de invier¬ 
no se compara el número de unidades 
de cada jugador con el de centros de su¬ 
ministro dominados: 

Si el número de unidades resulta 
menor, la diferencia se suplirá con nue¬ 
vas unidades que se situarán sobre el ta¬ 
blero, en los centros de suministros de 
partidas. 

Si resultase mayor, se reducirán uni¬ 
dades a elección del jugador, hasta igua¬ 
larlas con el número de centros de sumi¬ 
nistro propios. 

d) Los refuerzos se colocarán sólo en 
áreas con centro de suministro que 
estén vacías, y que estén dentro del país 
de partida del jugador. 

e) En el caso de las áreas especiales, 
hay que especificar bien el lugar exacto 
en que se desea colocar la unidad; así 
sucede en el caso de las provincias con 
dos costas, donde se debe especificar en 
cuál de ambas se desea ubicar la nueva 
unidad. 

f) No se permite la diplomacia en los 
refuerzos y eliminaciones. 

11.- Areas Especiales: 

a) Provincias con dos costas: San 
Petersburgo, Bulgaria y España; en 
nuestra variante, Eí anuo ver, Yorkshirc, 
Gascuña y Toscana. En estos casos, hay 
que especificar en cada momento en 
qué lado de la costa se está, ya que los 
movimientos posteriores vienen condi¬ 
cionados por el emplazamiento actual. 

b) Estrechos de Riel y Constantino- 
pla: una flota puede moverse del Mar 
Negro a Constan ti nopla, y luego al Mar 
Egeo. También podría moverse de la 
Bahía de Hcligoland a Riel, y luego ai 
Mar Báltico. 


En nuestro caso, esta singularidad 
sólo se mantiene para Con stant inopia, 
pues la provincia de Hannover -equiva¬ 
lente a Riel en el Diplomacy estándar- 
no disponía todavía en 1790 del estre¬ 
cho de KieL 

c) Estrecho de Gibraltar: una flota dei 
Océano Atlántico puede moverse al 
Mar Mediterráneo, y viceversa. No hay 
limitaciones. 

d) Suecia, Dinamarca (y Noruega): 
tanto las unidades terrestres como las 
navales pueden moverse libremente de 
una a otra. En nuestro caso, esa libertad 
de movimiento se extiende también a 
Noruega. 

Por otro lado, Dinamarca separa por 
completo Skaggerak del Mar Báltico, de 
modo que una flota que quiera penetrar 
en dicho mar deberá antes pasar por Di¬ 
namarca (o Noruega/Suecia). 

e) Suiza: En el juego estándar no 
puede atravesarse, en nuestra variante 
sí; es una provincia normal. 

0 Grecia: No se puede pasar direc¬ 
tamente de Grecia al Mediterráneo 
Oriental; en nuestro caso, esa prohibi¬ 
ción se aplica a la provincia de los Bal¬ 
canes. 

La lucha por la hegemonía en 
Europa (o simplemente 
hegemonía) (Apartado 2 o ) 

Los escenarios de esta variante de 
Diplomacy reproducen muchas de las 
guerras generalizadas que sacudieron 
Europa en el siglo XVIII, y que consti¬ 
tuyeron un largo pulso entre Francia e 
Inglaterra por la hegemonía mundial. 

Francia era la única nación lo sufi¬ 
cientemente poderosa como para alean- 
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zar el dominio del Viejo Continente, 
para lo cual debía superar los obstácu¬ 
los del poderío naval británico y del 
apoyo económico que a Inglaterra pres* 
taban los enemigos continentales de 
Francia. 

En esta variante del juego, sin embar¬ 
go, la confrontación naval juega un 
papel mucho menos relevante que el 
que jugó en la realidad histórica, al 
tiempo que se ha reforzado artificial" 
mente al resto de tas potencias euro¬ 
peas, de modo que en el juego resultante 
se diese un cierto equilibrio de poderes, 
lo que, a fin de cuentas, es el pricipal in¬ 
grediente de cualquier variante de este 
juego. De todos modos, el nivel de fide¬ 
lidad histórica en Hegemonía es supe¬ 
rior al del Diplomacy estándar. 

Sobreentendido que la normativa ge¬ 
neral del juego es la de Diplomacy, y que 
nos regiremos por éstas en todo aquello 
que estas reglas no especifiquen, veamos 
las normas de Hegemonía. 

L- Generalidades: 

Además de las clásicas unidades na¬ 
vales v terrestres, que llamaremos en 
adelante UNIDADES MILITARES O 


UM, los jugadores disponen también de 
PUNTOS POLITICOS (PP), que repre¬ 
sentan diversos factores de influencia 
(dinásticos, ideológicos, políticos...etc), 
que se utilizan para tratar de controlar u 
obtener alianzas con los paises neutra¬ 
les (o POTENCIAS MENORES). 

Esta doble posibilidad: UM que se 
desplazan por el tablero, y PP que se 
acumulan sobre los paises neutrales: 
permite contemplar dos tipos de acción 
en el juego: 

1) La meramente bélica, que se rige 
por la mecánica habitual del Diplo¬ 
macy, y 

2) La política, que se rige por las nor¬ 
mas específicas de la variante Hegemo¬ 
nía. 

El juego contempla una secuencia una 
secuencia de tres tumos por año, a dife¬ 
rencia del Diplomacy estándar, que 
contempla sólo dos (Primavera y 
Otoño). 

Estos tres turnos son: 

PRIMAVERA 

OTOÑO-> Reparto de los PP 

INVIERNO-> Reajuste de UM y 

centros de suminis¬ 
tro 


2.- Los puntos políticos (PP): controlar 
otros paises 

La finalidad de los PP es distribuirlos 
para conseguir el control o la alianza de 
países de menor rango, sin tener que 
acudir a ocuparlos por medio de las uni¬ 
dades militares, lo cual permite al juga¬ 
dor la posibilidad de utilizar las unida¬ 
des y centros de suministro de esos 
países. 

Al principio del juego, y antes de em¬ 
pezar el primer turno de primavera, se 
da un turno cero que tiene como objeti¬ 
vo situar al principio de la partida los 
puntos políticos iniciales (así como re¬ 
solver otras alternativas por el estilo). 

Al final de cada turno de otoño, cada 
jugador recibe un PP por cada centro de 
suministro que posee en exclusiva. Los 
PP pueden ser inmediatamente coloca¬ 
dos en un país o almacenados para so 
utilización en un turno posterior. Una 
vez colocado, un PP ya no puede mo¬ 
verse ni ser retirado. Sólo desaparece si 
es forzado a ello, como luego veremos 
más adelante. 

Se considera que un neutral (Potencia 
Menor) cae bajo el control de un juga¬ 
dor cuando éste tiene en ese país un nü- 
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mero de PP superior al total que tiene el 
resto de jugadores por un margen igual 
o superior al nivel mínimo requerido, 
que llamaremos Puntos de Control 
(PC). 

Cuando un jugador consigue contro¬ 
lar una Potencia Menor, es éi quien di¬ 
rige las unidades de ese país y ordena 
sus refuerzos. 

Lógicamente, varios jugadores pue¬ 
den ponerse de acuerdo para sumar los 
PP que tienen en un determinado país y 
controlarlo de común acuerdo. De este 
modo, mientras sus PP mantengan el 
margen mínimo de PC, los jugadores 
pueden dar órdenes militares conjuntas 
a las Unidades Militares de la Potencia 
Menor. Lógicamente, cuando las órde¬ 
nes que den los jugadores sean contra¬ 
dictorias se anularán mutuamente. EL 
control sobre un país se pierde si el total 
de PP de los jugadores resulta insufi¬ 
ciente para mantener el PC mínimo. 

Cuando un jugador consigue contro¬ 
lar un país en solitario, el PC mínimo se 
reduce a cero, mientras que para los 
otros jugadores se mantiene. Esto es, 
que le basta con mantener el mismo nú¬ 
mero de PP en ese país que el resto de 
los jugadores juntos. 

Después de los ajustes de cada otoño, 
el nivel mínimo para el control de cada 
país neutral se reduce en 1 PC, y así 
hasta llegar a uno. De este modo, si una 
Potencia Menor comienza el juego con 
un PC de 4, al final del año siguiente este 
margen se reduce a 3, al otro año queda 
en 2,...etc. El efecto es claro: a medida 
que transcurre el tiempo, resulta para los 
jugadores menos difícil alcanzar el con¬ 
trol de las potencias menores. Con ello 
se pretende simular el efecto progresivo 
de las tensiones internas y externas, que 
experimentarían las naciones más capa¬ 
ces de mantener una política indepen¬ 
diente de las Grandes Potencias, tensio* 
nes que harían cada vez más difícil una 
posición de neutralidad. 

3,- Las Unidades Militares: 

Las unidades UM son los equivalen¬ 
tes exactos de las unidades estándar de 
Diplomacy; la mecánica de movimien¬ 
to, refuerzo y conflicto se rige, pues, por 
las reglas básicas del juego original. Los 
reajustes y posibles refuerzos se deciden 
al final de cada tumo de invierno (no de 
otoño, como en el Diplomacy estándar). 

Hay que tener en cuenta, sin embargo, 
su papel preponderantemente militar 
en esta variante. De este modo, la utili¬ 
zación de UM en ciertos casos puede 
afectar las correlaciones conseguidas 
por medio de PP (y no siempre en pro¬ 
pio beneficio). 

Veamos: 

a) Ataque a una Potencia Menor: 

Cuando un jugador decide atacar con 
sus UM (o con las de un país controla¬ 


do) un territorio o unidad de una Poten¬ 
cia Menor, la consecuencia inmediata 
es que: 

1) Sus PP en dicho país desaparecen 
automáticamente; 

2) Los PP de los otros jugadores se 
mantienen. 

En el caso de que un país atacado por 
un jugador ya estuviese bajo control po¬ 
lítico de éste, el jugador corre el riesgo 
de que, al desaparecer sus PP por efecto 
del ataque, otro jugador con suficientes 
PP tome el control de dicho país. 

Del mismo modo, un jugador no 
puede mantener PP en un país que, al 
mismo tiempo, tenga algún centro ocu¬ 
pado por otro país ya controlado por 
aquel jugador. 

En cualquier caso, las UM de una Po¬ 
tencia Menor controlada por un juga¬ 
dor, jamás podrán apoyar un ataque de 
dicho jugador contra uno de sus centros 
o unidades. 

En conclusión, recurrir a la guerra 
anula los logros previamente consegui¬ 
dos por la vía política y diplomática. 

b) Ocupación militar de una Potencia 
Menor: 

Mientras el jugador atacante no con¬ 
siga -o no pretenda- la total eliminación 
de la Potencia Menor, ésta mantendrá 
el estatus que le corresponde. Si esta Po¬ 
tencia Menor estaba controlada políti¬ 
camente por otro jugador, éste conser¬ 
vará el control de las unidades y centros 
que queden. 

Por otro lado, los centros de suminis¬ 
tros ocupados por el otro jugador que¬ 
darán sujetos a dominio militar de éste 
en los términos habituales del Diplo¬ 
macy estándar, es decir, si el jugador 
consigue la ocupación de todos los cen¬ 
tros de suministros de la Potencia 
Menor atacada, se considerará que el 
país entero queda sometido a ocupa¬ 
ción, con lo cual: 

1) Los PP del resto de los jugadores 
desaparecen también. 

2) Ningún jugador podrá colocar PP 
en ese país, mientras subsista la situa¬ 
ción de ocupación. 

Es decir, se considera que el país pier¬ 
de la independencia a todos los efectos. 

La ocupación de un centro de sumi¬ 
nistro subsiste mientras no sea tomado 
por una UM de otro país. 

c) Liberación de una Potencia Menor: 

La ocupación de una Potencia Menor 

por un jugador sólo terminará si: 

1) El jugador ocupante es desalojado 
de todos los centros natales de ese país 
por UM de otro/s jugador/es. 

2) Por decisión del propio jugador 
que en esc momento ocupa el país. 

En el primer caso, obviamente, los 
centros de suministro sólo cambian de 
manos. La situación de la Potencia 
Menor no cambia. 

En el segundo caso, cualquier jugador 
que en ese momento ocupa una Poten¬ 


cia Menor puede, en un turno dado, co¬ 
municar al árbitro su intención de libe- 
rar dicho país. 

Será condición previa que el jugador 
haya retirado -con anterioridad o en el 
mismo turno en que manifiesta su in¬ 
tención de liberar la potencia-, sus UM 
de los territorios natales de ese país, si 
es que tenía alguna. 

Ya en ese mismo turno, el jugador 
puede volver a colocar PP en el país li¬ 
berado. que en todo caso: 

1) No podrá efectuar refuerzos hasta 
la siguiente fase de reajuste, al final del 
primer turno de invierno. 

2) Recuperará la independencia con 
el margen de puntos de control (PC) que 
tenía al principio de la partida. 

4, - Vías de SuumiFiistro: 

(En esta ocasión no utilizaremos esta 
regí a) 

Las vías de suministro consistirían en 
una línea imaginaría establecida entre 
cada UM de un jugador y un centro de 
suministro; la línea debería poder tra¬ 
zarse sin solución de continuidad por 
espacios contiguos (marítimos o terres¬ 
tres) desocupados u ocupados por uni¬ 
dades propias o amigas. Toda unidad 
que en la fase de ajustes no cumpliera 
este requisito sería eliminada del table¬ 
ro por falta de suministro. 

5, - Centros dé Suministro en Ultramar: 

En algunos escenarios hay países que 
poseen algún centro de suministro fuera 
dei mapa, que denominamos de Ultra¬ 
mar. Representa colonias o terrítorís 
extraeuropeos. 

Aunque los centros de ultramar de un 
jugador no pueden ser ocupados por 
otro, si se pueden cortar las comunica¬ 
ciones de la colonia con la metrópoli... 

Así, se establece que dichos centros 
no cuentan a efectos de refuerzo mien¬ 
tras el espacio especificado sea ocupado 
por una flota oponente. Si este espacio 
es nuevamente desocupado, automáti¬ 
camente vuelve a contabilizarse el cen¬ 
tro de Ultramar, salvo, claro está, si en 
el intervalo el jugador ha sido elimina¬ 
do del juego. 

El ocupante puede optar por autorizar 
expresamente la comunicación entre 
ese centro de Ultramar y la metrópoli, 
con lo cual se contabiliza a todos los 
efectos. 

Recordemos que un centro de Ultra¬ 
mar jamás puede ser ocupado por otro 
jugador, es decir, que nunca contabili¬ 
zará mas que para el propietario origi¬ 
nal. 

6, * Centros dobles: 

En algunos escenarios, ciertos centros 
de suministro cuentan como si fueran 
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dos. Esta contabilización a efectos de 
refuerzo sólo valdrá para el propietario 
original. Para cualquier otro jugador, 
representa un centro de suministro nor¬ 
mal (no doble). 

7. - Líderes: 

(Esta regla tampoco será aplicada en 
esta ocasión) 

Algunos jugadores cuentan, en algu¬ 
nos escenarios, con una unidad adicio¬ 
nal, que es el Líder. Esta unidad no 
tiene por sí sola ningún poder combati¬ 
vo. Junto con cualquier UM propia, en 
cambio, duplica el factor de combate de 
ésta, 

8. - Provincias especia Íes: 

Igual que en el Diplomaey estándar, 
Dinamarca y Constantinopla gozan de 
un estatuto especial en lo que se refiere 
al tránsito de UM terrestres y maríti¬ 
mas. 

Sin embargo, en Hegemonía, Hanno- 
ver no tiene el estatuto de Kiel, porque 
en el siglo XVIII no había canal de 
Kiel. 

9. - Refuerzos navales de Rusia y Austria: 

En la mayor parte de los escenarios de 
Hegemonía, Austria no dispone de cen¬ 
tros de suministro costeros. Se establece 
entonces que Austria pueda reforzarse y 
construir flotas en Dalmacía, siempre 
que, a cambio, deje de hacerlo en algu¬ 
no de sus centros de suministros (que, 
además, debe estar libre). De igual ma¬ 
nera, puede hacerlo Rusia por la pro¬ 
vincia de Azov, 

10. - Defensa de Bélgica por los Países 
Bajos: 

(Tampoco se aplicará en esta ocasión) 

Si Bélgica es atacada, el ejército neu¬ 
tral de los Países Bajos se mueve auto¬ 
máticamente a esta provincia, tratando 
de contener el ataque. Esto sólo sucede 
si Holanda no es atacada a su vez, y 
mientras no esté bajo control de ningún 
jugador. Esta defensa automática no 
puede ser apoyada por ningún jugador 

Regía opcional: Guerra y paz 

1.- Introducción: 

1.1. La Alianza y la Guerra son rela¬ 
ciones definidas entre dos potencias 
que configuran o posibilitan determina¬ 
do tipo de movimientos, que de otro 
modo no son posibles. 

Así, si aplicamos esta regla, el apoyo o 
transporte de unidades queda restringi¬ 
do a las UM propias o a las de los países 
aliados, y los conflictos, desalojos...etc., 
a situaciones de guerra declaradas. 




1.2. La Guerra debe ser previamente 
declarada a alguien, y las Alianzas 
deben ser también acordadas con al¬ 
guien. Declaraciones de guerra y alian¬ 
zas deben ser comunicadas al árbitro 
por escrito por los jugadores implicados 
en el momento de darle las órdenes, y 
entran en vigor ai turno siguiente. 

1.2. L Las declaraciones de guerra 
serán comunicadas por el árbitro a 
todos los jugadores, así como los armis¬ 
ticios o tratados de paz que se acuerden. 

1.2.2. Los tratados o alianzas son op¬ 
tativamente públicos o secretos. Un tra¬ 
tado público puede contener cláusulas 
secretas. El árbitro informará a todos 
los jugadores de las cláusul as públ icas, y 
de las secretas sólo a aquellos jugadores 
a quienes los aliados le ordenen que se 
las revele. Lo que en ningún caso hará el 
árbrito es dar información falsa. 

1.3. Los tratados que se firmen que¬ 
dan incorporados a las reglas del juego 
hasta su prescripción, y el árbitro velará 
por su cumplimiento, invalidando las 
jugadas que entren en contradicción 
con aquellos. 

2.- Afianza: 

2.1. Para que se forme una alianza 
ambos jugadores deben declararlo al ár¬ 
bitro por escrito en el mismo turno. 
Una alianza dura hasta que uno de los 
aliados la denuncia, según se verá. 

2.1.1. Lógicamente, el único modo de 
formar alianza con una Potencia Menor 
neutral es conseguir controlarla por 
medio de los PP. 

2.1.2. Cuando un jugador controla 
políticamente una Potencia Menor, se 
establece automáticamente la alianza 
de ésta con la Gran Potencia del juga¬ 
dor, desde el momento mismo en que el 
árbitro da a conocer dicho control. 

2.2. Sólo países aliados pueden apo¬ 
yarse o transportarse UM entre sí. Una 
Potencia no puede apoyar ni transpor¬ 
tar una UM de un país con el que no 
está aliado formalmente. 

2.3. Una unidad no podrá jamás oca¬ 
sionar directamente un conflicto con un 
UM de un aliado, excepto en el caso de 
que tal aliado comunique al árbitro su 
consentimiento a dicha operación. 

De este modo, si Francia e Inglaterra 
están aliadas entre sí, e Inglaterra y Pru¬ 
sia también, una unidad inglesa no 
podrá colaborar en un ataque de Prusia 
contra Francia, a no ser que renuncie a 
una de ambas alianzas. 

2.4. Salvo que medie declaración de 
guerra, alianza o consentimiento por es¬ 
crito, una Potencia no puede entrar en 
los territorios originales -esto es, los de 
partida- de otro jugador. 

2.4.1. En el caso de una Gran Poten¬ 
cia y una Potencia Menor controladas 
por el mismo jugador el consentimiento 
se sobreentiende. 

»- 


2.4.2. El tránsito autorizado de una 
unidad por un centro de suministro de 
un aliado no implica su cambio de 
manos, excepto si el aliado cede expre¬ 
samente ese centro. 

3. Guerra: 

3.1. Para que exista situación de gue¬ 
rra entre dos potencias basta con que 
una de ellas la declare. Una guerra dura 
hasta que ambas potencias acuerdan fi¬ 
nalizarla (firman la paz), según se 
verá. 

3.1.1. La guerra entre dos Grandes 
Potencias implica automáticamente en 
el conflicto a las Potencias Menores 
controladas. 

3.1.2. Sin embargo, una guerra entre 
una Gran Potencia y una Potencia 
Menor no implica a la Gran Potencia 
que controla a esta última, ni al resto de 
los países controlados por ese jugador. 

3.1.3. En ambos casos es obligatoria la 
declaración de guerra, así como en con¬ 
flictos contra países neutrales. 

3.2. Una guerra debe durar al menos 
dos tumos completos antes de comuni¬ 
car al árbitro el cese de las hostil idades. 

En otoño de 1803, Austria decide co¬ 
municarle al árbitro la intención de de¬ 
clararle la guerra a Prusia. En invierno 
se inician las hostilidades, y siguen en la 
primavera de 1804 (2 turnos). A partir 
de otoño, Austria y Prusia deciden co¬ 
municar al árbitro la decisión de hacer 
las paces. 

3.3. Las unidades de un país sólo pue¬ 
den provocar conflicto con las de otro 
país si hay una declaración de guerra 
entre ambos. Si se plantea una situación 
de conflicto potencial, las unidades ata¬ 
cantes fracasan en su movimiento. 
Cuando el conflicto es entre dos unida¬ 
des que se mueven al mismo espacio, 
tiene éxito la del propietario al que per¬ 
tenece dicho espacio; en el resto de los 
supuestos las órdenes de movimiento se 
invalidan 

4. - De la Paz a la Guerra y viceversa: 

4.1. Países que han sido aliados deben 
mantener un turno de neutralidad total 
antes de que puedan entrar en conflicto 
(por pura lógica). 

Es decir, Inglaterra decide comunicar 
al árbitro su intención de denunciar su 
alianza con Prusia en la primavera de 
1808; en otoño de 1808, Inglaterra y 
Prusia ya no son aliados, y en el invier¬ 
no de 1808 Inglaterra puede declarar la 
guerra a Prusia. Las hostilidades se ini¬ 
cian en la Primavera de 1809. 

4.2. La excepción es que el país denun¬ 
ciante estuviera ligado por otra alianza a 
un tercer pais, y que este tercer país estu¬ 
viera en guerra con el otro aliado. 

España está ligada a Francia e Inglate¬ 
rra por sendos tratados, estalla la guerra 







Nombre del jugador:---País:_Turno: 
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entre franceses e ingleses, España puede 
denunciar su alianza con Francia en la 
primavera de 1793, en otoño de ese año 
Francia y España ya no actuaran como 
aliados, y en ese mismo turno el español 
comunica al árbitro su decisión de 
declarar la guerra a Francia, las hostili¬ 
dades comenzarán en el invierno de 
1793, 

Si en el caso anterior el francés tuviese 
un ejército en España en el momento en 
que ésta decide romper su alianza, de¬ 
berá retirarlo en la siguiente estación 
(en .el caso anterior, en otoño) bien a 
Francia, bien a otro territorio controla¬ 
do por ésta. Si no lo hace lo hará el árbi¬ 
tro, escogiendo el camino más corto 
hacia Francia. 

4.3. El paso del estado de guerra a la 
alianza se rige como el de la alianza a la 
guerra (apartado 4.1.), 

Coméntanos a la hoja de tumo 

(Apartado 3) 

En el Diplomacy original no existe 
hoja de turno, sino un código original 
para rellenar las órdenes en una hoja de 
papel cualquiera. La hoja de turno es 
una imposición lógica del juego por co¬ 
rreo, que requiere un código particular. 

Comentaremos ahora ese código par¬ 
ticular a la vista de la hoja de tumo: 

Los espacios encuadrados en trazo 
grueso no deben rellenarse por el juga¬ 
dor, ya que son espacios reservados al 
árbitro. 

De izquierda a derecha y de arriba a 
abajo escribiremos: 

En la cabecera; 

a. El nombre del jugador. 

b. El nombre de la gran potencia del 
jugador (Francia, Inglaterra...). 

c. El turno a desarrollar, pej., prima¬ 
vera 1793. 

En la mitad superior: 

d. Numerar secuencialmente y por 
tipos las unidades (E para los ejércitos, 
F para una ilota) 

e. Territorio donde se sitúa actual¬ 
mente la unidad (escribid con letra 
clara) 

L Tipo de acción que se quiere efec- 


tuar: 


M • - 

—— movimiento 

A- 

- apoyo 

T 

-transporte (sólo flotas) 

X- 

-nada 


g. Se ha de cumplimentar según el 
tipo de orden escrito en el apartado an¬ 
terior; si es una (M), se pondrá el terri¬ 
torio de destino; si es una (A), y la uni¬ 
dad es propia, se escribirá su número 
(ver apartado d.), si la unidad es de otra 
potencia (grande o menor) se escribirá 


el tipo, origen y destino de la misma 
(P.cj,, si queremos apoyar el movimien¬ 
to de una unidad extranjera de París a 
Marsella escribiremos; E París - Mar¬ 
sella). 

h. En el caso de que ia unidad descrita 
en el apartado anterior sea extranjera 
aquí escribiremos su nacionalidad, 

i. En previsión de que la unidad que 
se quiere mover pueda ser forzada a de¬ 
salojar, se escribirán aquí los posibles 
puntos dé retirada, por orden de prefe¬ 
rencia, 

j. No escribir nada aquí. El árbitro 
consignará el resultado final de la ac¬ 
ción. 

Mitad inferior izquierda; 

k. Cada turno de invierno el jugador 
consignará aquí los centros de suminis¬ 
tro que posee o controla en la columna 
izquierda. Debe poner en primer lugar 
los que posee con la Gran Potencia con 
la que juega; sólo a continuación pondrá, 
por orden, los que poseen la Potencias 
Menores que él controla, debidamente 
separados de las anteriores. No se debe 
escribir nada en la columna de la dere¬ 
cha, pues está reservada al árbitro. 

l. Cada turno de invierno el jugador 
consignará las nuevas unidades que 
desea poner sobre el tablero, especifi¬ 
cando el tipo y el centro de origen. 

m. En previsión de que el reajuste del 
invierno sea negativo, el jugador pondrá 
aquí por orden, los números (ver aparta¬ 
do d.) de las unidades que desea elimi¬ 
nar por orden de preferencia. Caso de 
que no se cumplimente este apartado, el 
árbitro eliminará unidades al azar hasta 
igualar su número con el de centros. 

Mitad inferior centro: 

n. No escribir nada aquí. El árbitro 
consignará: 

Antes; El total de PP que el jugador 
tenía en reserva antes del turno. 

Nuevos; Si es turno de otoño, los PP 
que se añaden a su haber, en función del 
número de centros de suministro. 

Fuera: Los que, por una u otra razón, 
son forzados a salir del tablero. 

En uso: El total de PP que el jugador 
utiliza en ese tumo. 

Total; Los PP que aún le quedan al¬ 
macenados y por situar en el tablero. 

Mitad Inferior derecha: 

ñ. Este apartado viene destinado a re¬ 
flejar la utilización de los puntos políti¬ 
cos. La mayoría de los apartados están 
reservados a! árbitro, y su única misión 
es mantener al jugador informado de la 
distribución de sus puntos políticos 
sobre el tablero. 

Antes: Indica el número de PP inver¬ 


tidos por jugador en cada Potencia 
Menor, antes del turno en curso. 

Ahora: El jugador debe escribir cuán¬ 
tos PP quiere invertir, y en qué país, ló¬ 
gicamente no puede sobrepasarse el 
total de PP disponibles. 

Fuera: Como en n., se apuntará aquí 
el número de PP que deben ser retira¬ 
dos del tablero. 

Total: El árbitro consigna el número 
de PP repartidos por el tablero al final 
del tumo. 

Países: El árbitro señalará aquí qué 
Potencias Menores están bajo control 
del jugador, individualmente o conjun¬ 
tamente con otros. 

PC: El árbitro pondrá aquí el margen 
mínimo de puntos políticos requeridos 
para hacerse con el control de ese 
país. 


Tabla de margen de puntos de control 
para Potencias Menores 



C SUMINISTROS 


PC 

POTENCIAS MENORES 

1701 

1757 

L 790 


] 70 J 

1757 

1790 

B A VIERA 

] 

E 

l 


1 

L 

¡U 

CATAE UN A-ARAGON 

T 

- 

— 


7 

- 

- 

DINAMARCA 

\ 

3 

1 


5 

5 


UBI A 

1 

- 

— 


3 

4 

- 

MOSCOVIA 

1 

ir 
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* 
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ÑAPOLES 

“ 

3 
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- 

■"I 

] 

PAISES BAJOS 

- 

i 
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— 

4 

3 

P AI AUN ADO 

1 

t 

t 
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4 

POLONIA 

[ 

0 

0 
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— 

PORTUGAL 

0 

i 

1 


- 

3 

s 

PRU51A 

1 

* 

É 


T 

— 

— 

SABOYA 

E 

2 



3 

4 

A 

SAJON l A 

Q 

i 

1 


- 

i 

i 

SUECIA 

* 

1 

E 


- 

6 

b 

TURQUIA 

É 

* 

} 


— 

- 

i 

venecta 

' 

i 

1 


5 

6 

6 


En los encol um nados de la izquierda 
se expone el número de centros de su¬ 
ministro de que se compone cada Po¬ 
tencia Menor. Esta cifra es usuaimente 
1, aunque hay algunas excepciones: 

(-) Indica que. para ese escenario, el 
territorio forma parte de alguna Gran 
Potencia. 

(*) Indica que para ese escenario el te¬ 
rritorio juega como gran potencia. 

(0) índica que para ese escenario el te¬ 
rritorio no cuenta con ningún centro de 
suministro. 

En los eneolumnados de la derecha se 
expone, para cada escenario, el nivel 











































































mínimo de PC de margen que precisa 
una Gran Potencia para mantener el 
control político de esos países. 


- RUSIA: 

- Ejércitos en: Moscú - Azov - A escoger, 
en S.Petersb* 

- 5 Puntos Políticos 


Ejemplos de escenarios a jugar 
(Apartado 4 o ) 

Escenario para 6 jugadores: 

LA REVOLUCION FRANCESA 

“Inicio del juego Primavera de 

1790 

-Turno Cero .. *.Invierno de 1789 


GRANDES POTENCIAS 


- Suiza actúa como una provincia nor¬ 
mal 

- Londres es centro doble 
Escenario para 7 jugadores: 

GUERRA DE LOS SIETE AÑOS 

- Inicio del juego .: Primavera de 

1757 

-Turno Cero Invierno de 1756 


- AUSTRIA: 

- Ejércitos en : Viena - Budapest - Tran- 
silvania 

- 7 Puntos Políticos 

- INGLATERRA: 

- Flotas en: Londres - Edimburgo - Ir* 
landa 

- 5 Puntos Políticos 

- FRANCIA: 

- Flota en: Brest 

- Ejércitos en: Marsella - París - Bélgica 

- 9 Puntos Políticos 

- ESPAÑA: 

- Flota en: Ultramar (salida por Atiánli- 
co Sur) 

- Ejércitos en: Barcelona - Madrid 

- 5 Puntos Políticos 

- PRUSIA: 

- Ejércitos en: Prusia - Silesia - A esco¬ 
ger, en Berlín 

- 9 Puntos Políticos 


GRANDES POTENCIAS 

- AUSTRIA: 

- Ejércitos en : Viena - Budapest - Tran- 
silvania 

* 7 Puntos Políticos 

- INGLATERRA: 

- Flotas en: Londres - Edimburgo 

- Ejército en: Hannover (no es centro de 
suministro) 

- 6 Puntos Políticas 

* FRANCIA: 

- Flota en: Marsella 

-Ejército en: París - A escoger, en 
Brest 

- 9 Puntos Políticos 

- ESPAÑA: 

- Flota en: Canarias (no es centro de su¬ 
ministro) - Barcelona, El Atlántico 

- Ejército en: Madrid Sur (es centro) 

- 5 Puntos Políticos de suministros en 
Ultramar 
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- PRUSIA: 

- Ejércitos en: Prusia - (A escoger en Si- 
lcsia-Danz i ng-Berlín (no es centro de 
suministros)) 

- 5 Puntos Políticos - 


- RUSIA: 

- Ejércitos en: Moscú - Lituania (no es 
centro de suministro) 

- Flota en: San Petersburgo 

- 7 Puntos Políticos 

- TURQUIA: 

* Ejércitos en: Constantinopla - Oriente 
Medio - Azov 

- 7 Puntos Políticos 

- Holanda defiende Bélgica 


Escenario para 7 jugadores: 
GUERRA 

DE SUCESION ESPAÑOLA 


-Inicio del juego Primavera de 

1701 

-Turno Cero Invierno de 1700 


GRANDES POTENCIAS 


- AUSTRIA: 

- Ejércitos en : Viena - Budapest - Sile¬ 
sia 

- 9 Puntos Políticos 


- INGLATERRA: 

- Flotas en: Londres - Edimburgo 

- Ejército en: Holanda 

- 5 Puntos Políticos 

- FRANCIA: 

- Flota en: Brest - Marsella 

- Ejercito en: París - Bélgica 

- 9 Puntos Políticos 

- ESPAÑA: 

- . Iota en: Cádiz (no es centro de sumi¬ 
nistro) - Ñapóles 

- Ejército en: Madrid 

- 5 Puntos Políticos 


- SUECIA: 

- Ejércitos en: Livonia - Berlín (No es 
centro de suministro) 

- 6 Puntos Políticos 

- TURQUIA: 

- Flota en: Constantinopla 

- Ejércitos en: Oriente Medio - Azov 

- 7 Puntos Políticos 

- Suecia es centro doble 

- Libia se autodefiende excepto para 
Turquía 

- Cataluña se autodefiende excepto para 
Austria y aliados o 







































?anorama para jugar (II) 


De nuevo, anticipándose a las JESYR, LIDER lanza otra vez un Dossier general sobre los 
juegos (iniciado en el número 14 por Javier Hoyos y Pepe López Jara, al final puede conver¬ 
tirse en un “clásico”). Ahora bien, si ellos se acercaron más al tema de la “iniciación”, yo me 
desmarcaré un poco de ella para hablar directamente de los juegos; aún así, por respeto a su 
sapiencia, seguiré la estructura básica de su Dossier, pero añadiendo un nuevo capítulo. 

Me dirijo, pues, al lector de esta revista para tratar de darle una visión muy general de lo 
que hay o puede haber en breve en nuestro mercado, sin llegar a profundizar estrictamente 
en los juegos citados (que para esto ya están los demás Dossiers). Con toda probabilidad, 
habrá lectores con mayor experiencia que yo sobre ciertos j uegos, de los cuales espero sepan 
perdonar mi ignorancia. 

Manuel Martínez 


El Mol 

E n el Rol se encuentra la estructura central de la 
afición (si alguien lo duda, por favor que haga un 
repaso de las revistas publicadas en nuestra len- 
gua). Aquí el desarrollo ha sido espectacular, y 
desde “Dungeons & Dragaos” hasta hoy han ido 
apariciendo traducidas multitud de nuevas co¬ 
lecciones. Pasemos a ver, un poco por encima, las 
existentes, las “a punto de salir” y las ''creo que sal¬ 
drán pronto”. 

- Dungeons & Dragóos (y su Ádvamiced): Primera 
traducción realizada, de un juego simple, fácil de jugar 
... y rápidamente “quemado” por muchos. Un hito en 
la histora del juego en este país, por más que a algunos 
les pese. Su ambientación medieval-fantástica y su 
fondo editorial lo convertían en una gran baja. ¡Sólo 
fue un intento! 


- La Llamada de Cthulhu: Este juego, basado en las 
obras de H.P. Lovecraft, es más fácil de jugar que de 
pronunciar (todavía nadie ha propuesto la unificación 
de su pronunciación latina). Destaca su ambiente 
opresivo, tanto para el jugador como para el persona¬ 
je, por el que deambulan unos héroes desconocidos de 
los años 20 con la única misión de salvar al mundo de 
una destrucción total y absurda (sin conocer muchas 
veces ni ellos mismos la envergadura de su misión). Es 
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un juego realmente bueno, que provoca al jugador a 
utilizar cierta parte de su anatomía interna. Desgra¬ 
ciadamente, las malas influencias de otros juegos hace 
que algunas partidas (¡no todas!) acaben en carnicería 
de personajes y con el fin de la vida humana en la Tie¬ 
rra, todo ello bien aderezado con visiones espeluznan¬ 
tes, muertes horribles (a veces estúpidas) y locuras por 
doquier. 



- Runequcst: Segundo intento {y este ya válido) de 
introducir un juego medieval-fantástico. Ton un siste¬ 
ma mejorado respecto a su predecesor (me refiero a La 
Llamada de Cthulhu, ambos de la firma Chaosium), 
con un mundo creado para el juego (no como en otros, 
donde se basa el juego en un inundo ya creado, sea li¬ 
terario, cinematográfico o incluso de dibujos anima¬ 
dos) y unos personajes que tratarán de sobrevivir en él 
con desigual fortuna. Dispone de una mecánica rápida 
de juego, donde destaca su sistema de combate, muy 
logrado sin necesidad de complicarnos la vida. 


- El Señor de los Anillos (¡y con él llegó el espectácu¬ 
lo!): Este juego marcó el inicio de una nueva etapa, un 
cambio de ritmo en la marcha del Rol. Su íntima rela¬ 
ción con la obra de Tolkien, muy conocida por estos 
lares, creó un movimiento de tal magnitud que ni su 
editor pudo imaginar. Pero no fue el suyo un camino 
de rosas, ya que muchos entonces (e incluso ahora), se 
opusieron a este juego tachándolo de engorroso, com¬ 
plicado, excesivamente cargado de tablas y contrapro¬ 
ducente para fomentar la afición lúdiea. Creo que el 
tiempo no les ha dado la razón. Quizá sea un juego 
algo difícil de digerir para el jugador novel (y no tan 
novel), pero cuando “le has pillado el tranquillo” se 
muestra como un juego con sorprendentes posibilida- 




















(cuyas opiniones me parecen muy ho¬ 
norables, tanto como sus personas) no 
han entendido el juego. Se trata tan solo 
de ir contando aventuras que los demás 
han de vivir con sus personajes. Es un 
juego fácil donde los haya, que te per¬ 
mite disfrutar de un buen rato en cual¬ 
quier lugar (o si no intenta jugar a otro 
juego en una acampada o en el tren). 


des. Hay pocas cosas en la vida como 
cargar con tu dunedan contra los 
"malos chicos" de Saurón, vengando (o 
al menos intentándolo) la Batalla de los 
C ampos Gladios, o ser un rohirrim y ca¬ 
balgar con tu meara, o ... 


“ Fokker: Quien lo haya jugado y/o 
visto jugar se habrá encontrado ante un 
juego poco convencional (¿rol o warga- 
me?), que reúne los elementos del juego 
de tablero con un sistema de rol. Se 
trata de llevar un piloto de la I Guerra 
Mundial surcando los ciclos de Europa 
en la más variada gama de misiones, 
desde las normales de patrulla aérea a 
las menos convencionales de traer a tus 
líneas un espía, infiltrarse en el Estado 
Mayor enemigo, etc. El sistema de com¬ 
bate aéreo te da la terrible y grata sensa¬ 
ción de pilotar. Aunque personalmente 
sea poco dado a nacionalismos, hay que 
hacci patria ya que es un juego total¬ 
mente "made in Spain" (aunque algu¬ 
nos no se lo crean, aquí también hay 
cosas buenas). 


- Star Wars; Es el juego de la senci¬ 
llez llevada a sus límites más extremos. 
En él nadie podrá encontrar aspectos 
difíciles de asimilar. Es un juego que te 
permite tener listos una docena de per¬ 
sonajes en cinco minutos, antes de em¬ 
pezar el juego. Es, en resumidas cuen¬ 
tas, un juego creado por y para la 
diversión del jugador, que ha de repre¬ 
sentar un personaje en lucha por la li¬ 
bertad capaz de las mayores hazañas (al 
t>n y al cabo es un héroe ¿no?), pero con, 
pleno convencimiento de hallarse lu¬ 
chando por su supervivencia en concre¬ 
to y la de la Rebelión en general contra 
un Imperio que parece tener una increí¬ 
ble capacidad de encajar los golpes, 
Pero no te preocupes, la Fuerza estará a 
tu lado ... pero no abuses de ello, o se 
volverá en tu contra. Es un gran 
juego. 

- Príncipe Valiente: “j Amigo Sancho 
con la Iglesia hemos topado!” Utilizan- 
do esta frase del célebre y Genial (con 
mayúsculas, no es una errata) Don Mi¬ 
guel de Cervantes, trato de mostrar mi 
sorpresa, y la de otros muchos, ante la 
oposición con que se encontró este 
juego en sus inicios. He de suponer que 
el hecho de salirse del rígido (y por lo 
visto escolástico) sistema de otros jue¬ 
gos de rol, donde el Master y los dados 
son parte indispensable y bien definida, 
y encontrarse ante un juego donde no se 
usan dados sino monedas y donde el di¬ 
rector puede ser cualquiera de los juga¬ 
dores, íue considerado pecado capital 
digno de ser pagado con la hoguera. 
Esto da a entender que toda esta gente 


- Fravelíer: Decano de los decanos, 
maravilla de las maravillas. Una auten 
tica obra de arte de la ciencia-ficción. 
Desgraciadamente el juego ha quedado 
ya un poco fuera de lugar, ya que se 
tradujo a nuestra lengua cuando los pro¬ 
pios diseñadores de juego habían lanza¬ 
do una versión renovada (MegaTrave- 
ller). Si dejamos este handicap de lado, 
el juego permite recrear cualquier situa¬ 
ción en un Universo gobernado por 
grandes Imperios, con sus “choques 
fronterizos”, susmundos desconocidos, 
seres míticos, viajes hipcrespaciales ... y 
todo tipo de combates (desde cuerpo a 
cuerpo en tierra a los enfrentamientos 
entre grandes armadas espaciales). Ade¬ 
más permite acudir a un fondo de inspi¬ 
ración (un “background”) de gran ampli¬ 
tud, ni tan siquiera superado por D&D. 
Es compatible con las nuevas reglas. 

— James Bnnd 007: Otro gran juego: 
emocionante, trepidante y, a veces^ 
hasta sensual. No os dejéis llevar por la 
mala impresión de su portada: se hizo 
con Ja intención de despistar a los “ma- 
losos”, pues estos nunca creerán que 
bajo tal aspecto se encuentre algo tan 
bueno. Su sistema de juego es destaca- 
ble y como las tablas son de fácil acceso 
no entraña dificultad. Remarcar los 
"puntos de héroe”, que son una maravi¬ 
lla que te permite lograr éxitos increí¬ 
bles en tus acciones (como disparar el 
AK47 de un guardia del Dr. No mien¬ 
tras este no suelta el arma y acertar en el 
ordenador con tus disparos) o hacer fa¬ 
llar al adversario de turno (aunque trate 
de dispararte con su arma automática a 


dos palmos de tu cráneo). Y por sí la 
emoción de una buena persecución no 
es suficiente, tratar de seducir a una en¬ 
cantadora dama te puede acabar de 
convencer. Pero atención, que nadie 

es perfecto,,., ni el mismísimo James 
Bond. 

“ Batfletech: No es propiamente un 
juego de rol, pero al haberse anunciado 
la inminente aparición de Mech Wa- 
rrior (el juego de rol basado en la serie), 
he creído oportuno dedicarle unas lí¬ 
neas. Se trata de un juego altamente 
destructivo y mortal, en el transcurso 
del cual es tan fácil morir como llegar a 
ser un héroe. También está ambientado 
en un mundo futuro, donde varias fac¬ 
ciones luchan por obtener el control 
total. No se luchará por honores, sino 
por seguir con vida. 

- Advanced Heroquest: Forma origi¬ 
nal y divertida de aproximación al rol, 
que permite disfrutar, sin grandes aspi¬ 
raciones, de una amena tarde. Muy sen¬ 
cillo. 

Supongo que cuando este Dossier lle¬ 
gue a tus manos ya tendrás en tus estan¬ 
terías el Paranoia y estarás esperando 
ansioso la salida de Stormbringer, 
Aquelarre (otro juego realizado y am¬ 
bientado aquí). Pendragon y algunos 
niás. i a ni poco se deben olvidar los jue¬ 
gos todavía no traducidos, pero que es 
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de suponer que lo estarán dentro de un 
tiemppo. como Rolcmaster, Shadow- 
run, GURPS, Torg, etc. Todo llegará ... 
incluso podréis tener un juego de rol 
“en vivo” (Killer) pronto en vuestra lu- 

doteca. 


El tablero 

Algunos piensan que el tablero es otra 
concepción de ver este mundillo, y lo 
hacen con conocimiento de causa ya 
que ¿Cuántos “subcultos” se conocen 
dentro del gran grupo englobado por los 
juegos de tablero? ¿Qué es ese “mons¬ 
truo” llamado Serie Europa, al cual se le 
dedican clubs en un buen número de 
países? ¿Que se debe pensar de los que 
lloran por haber perdido el cañón de su 
“pantera” cuando apuntaban por detrás 
al José Stalin II, en Advanced Squad 
Leader? ¿Qué decir de la tristeza que 
experimenta ese jugador de 1 hird 
Reich cuando sus enemigos le han desa¬ 
lojado del Norte de Africa? Esto no sig¬ 
nifica que los aficionados a los juegos 
de tablero se dediquen sólo a un juego, 
pero si que suelen tener marcadas prefe¬ 
rencias por ciertos periodos históricos. 

El juego de tablero te permite alcan¬ 
zar grandes cotas de gozo y deleite. Se 
puede jugar a un “temático”, en el que 
las mezclas explosivas de poder econó¬ 
mico, militar y político, y tu propia in¬ 
teligencia se entrentan en dura pugna 
con amplio grupo de rivales. Las presio¬ 
nes, traiciones, ayudas de todo tipo y, a 
veces, mucha “mala leche le dan un 
sabor especial a este tipo de juegos. Pen¬ 
semos en el final del siglo XIX (Pax Bri¬ 
tánica), donde cada jugador intenta 
controlar la máxima porción del mundo 
pero intentando evitar que se desenca¬ 



dene la I Guerra Mundial, o en la Italia 
renacentista (Maquiavelli), o tratando 
de alcanzar la mejor posición ante una 
más que probable II Guerra Mundial 
(Days of Desicion, con la posibilidad de 
continuar el juego cuando empiece el 
conflicto con un wargame típico de la 
misma firma como el World in Hames), 

o ... 

A la mayoría de nosotros nos gusta el 
deporte, pero tan sólo unos pocos lo 
practican. ¿Quién se puede resistir a 
jugar un partido completo o toda una 
carrera sin necesidad de moverse de 
casa y sin esperar a verlo por televisión ? 
Desde hace tiempo ya puedes hacerlo. 
Sentir la emoción de un encuentro de 
baloncesto y ver fallar a tu estrella en el 
último instante de partido; o, tal vez, 
ver fallar a tu quatcrback un pase clarí¬ 



simo de touch-down en tu cuarta pose¬ 
sión; o, como el caballo al que habías 
apostado es sobrepasado por un hocico 
en la línea de meta; etc. Estos juegos 
tales como Statis Pro Basketball, Fool- 
ball Strategv, Win, Place & Show, Re- 
gatta. Pro Golf, Pro Tennis y otros mu¬ 
chísimos más te permiten dislrutar de 
prácticamente cualquier deporte actual. 

¿Quién quiere ser millonario? Aun¬ 
que parezca estúpida esta pregunta, no 
lo es. Si quieres ganar millones, o mejor 
tenerlos, tienes pocas opciones; una for¬ 
tuna en los múltiples juegos de azar, ca¬ 
sarte o que te mantenga (a gusto del 
consumidor) un/a chico/a de la alta so¬ 
ciedad (o, vulgarmente jet set), dedicar¬ 
te a “negocios” excesivamente poco cla¬ 
ros, o ganarte la vida honradamente 
tratando de sacar adelante un negocio 
propio. Si quieres optar por la última al¬ 
ternativa, te interesa tener unos buenos 
conocimientos sobre la materia y llevar¬ 
los a la práctica sin necesidad de arries¬ 
gar tu (y, mí) capital, sin llegar al triste 
fin de perderlo todo (como suele suce¬ 
der, para desgracia de muchos). Pues 













tienes una solución: los juegos económi¬ 
cos. Con ellos sin necesidad de tener un 
Master o una media de Matrícula de 
Honor en Económicas o Empresariales 
puedes dirigir una empresa a ío más alto 
(o, desgraciadamente, a lo más bajo). 
También puedes seguir los pasos de la 
formación de los grandes imperios eco¬ 
nómicos pues se te ofrece una variada 
gama: Rail Barón, Bussiness Strategy, 
Acquirc, etc. ¡No lo dudes, puede ser tu 
gran oportunidad! 

Pero, ha llegado el gran momento: ha¬ 
blar (o, en este caso, escribir) de ios war- 
games, el rey de los juegos de tablero. El 
problema es cómo clasificarlos, pues se 
puede hacer por su nivel de acción (tác¬ 
tico, opcracional o estratégico), o por su 



temática (antigüedad, napoleónico, mo¬ 
derno, I Guerra Mundial, II Guerra 
Mundial y contemporáneo). Personal¬ 
mente, lo haré por su nivel: 

- Táctico: dentro de este campo en¬ 
contrarnos una verdadera “Primma 
Donna" -Advanced Squad Leader-, el 
cual sin temor a equivocarse se le po¬ 
dría calificar como el mejor juego tácti¬ 
co del momento {lo cual no implica que 
los demás no sean buenos). El nivel tác¬ 
tico se estructura básicamente en los si¬ 
guientes pilares: turnos de juego de 
poco tiempo real (varía de algunos se¬ 
gundos a pocos minutos) en la escala de 
juego; terreno altamente definido y 
variado (la escala del terreno es muy 
grande, lo cual permite todo lujo de de¬ 
talles); las unidades representan agrupa¬ 
ciones militares muy pequeñas o una 
ficha un “algo” -Escala 1:1, un sólo 
hombre, un vehículo, un cañón, un 
arma de apoyo.,y un gran número de 
unidades diferentes y especializadas. 
Quizás sean el tipo de juegos más cerca¬ 
nos a la realidad o, mejor, ai realismo. 



Su temática varía desde la serie Cry 
Havoc de la Edad Media al Test of 
Arms de futuros enfrentamientos (espe¬ 
ro, que aún tarden bastante en llegar, 
aunque algunos se empeñen en adelan¬ 
tarlos). 

- Ope racional: éste es un nivel inter¬ 
medio donde la unidad mínima es gene¬ 
ralmente el batallón (a veces, la compa¬ 
ñía) que cubre una batalla específica, 
aumentando el tiempo de cada turno 
(de varias horas a algunos días), se sim¬ 
plifican las unidades al desaparecer las 
unidades altamente especializadas, y 
disminuye la escala del terreno propon* 
eionalmcnte. Se puede “hacer” una 
Campaña de Normandía con el Longest 
Day, una Operación Markct-Garden 
con el Belfs Highway, una batalla de las 
Ardenas con The Battle of Bulgc, la 
toma de Estalingrado con el Turning 
Point: Stalingrat, etc. Repetir o crear 
confrontaciones de todos los tiempos, 
algunos capaces de cambiar la historia 
como la batalla de Waterloo (en cual¬ 
quiera de los múltiples napoleónicos 
dedicados al tema, ¿quien no ha ganado 
esa batalla alguna vez con el ejército 
francés?), la ofensiva de invierno ruso 
del 41 (¿hay alguien capaz de resistirse a 
tomar Moscú?), ganar una confronta¬ 
ción en Alemania (conocer de antema¬ 
no si el destruido será el Grupo de Ejér¬ 
cito Central soviético o el VII Cuerpo 
americano). 

- Estratégico: aquí alcanzamos la 
cota más alta, las unidades más grandes, 
la escala de terreno más pequeña y 
el período de tiempo más largo 
(¡¡¡meses!!!). En estos juegos los tipos de 
unidades se reducen a unos pocos tipos 
diferentes. La abstracción alcanza nive¬ 
les increíbles, aunque manteniendo un 
cierto “realismo”. Representar una gue¬ 
rra completa en la Europa de Napoleón, 
o tal vez en la de Hitler, o, por que no en 
la del Kaiser. Aquí no hay limite ni 
nada imposible, o, por lo menos, casi. 
Simplemente toma un juego del amplío 
abanico que se te ofrecen: III Reich, 



World in Flames, Empires in Arms, 
etc. 

Figuras: 

Ante nosotros el esplendor de jugar en 
tres dimensiones (o, como dirían los 
chicos del cine en 3D), con un colorido 
especial y un encanto difícil de descri¬ 
bir. Jugar con figuras es para mí un arte 
(he de reconocer que he jugado muy 
poco y -gran pecado- ningún ejército), 
pero he podido presenciar (de lo cual 
me siento orgulloso) partidas napoleó¬ 
nicas de muy alto nivel (quien estuvo en 
las últimas JESYR, pudo verías en eí 
campeonato de figuras que allí se jugó 
-a pesar del recorte de espacio-). Ha¬ 
blar de figuras es hablar de wargames 
llevados a su mayor lucimiento. Para 
los profanos como yo, ver maniobrar las 
unidades sobre el “terreno” nos parece 
algo difícil. Sin embargo, al leer un re¬ 
glamento de figuras uno se da cuenta de 
ía sencillez (más o menos teórica de los 
mismos) que resuelven ios problemas, 
llamémosles oscuros, de forma brillante 
y elegante. No vale la tan consabida ex¬ 
cusa de: “No hay nada traducido al cas¬ 
tellano”. ¡Lo siento! Los hay en castella¬ 
no y, algunos, de una gran calidad. 

La mayor ventaja de las figuras es la 
amplia variedad de posibilidades que 
ofrece; sú única y gran desventaja es el 
precio de tener un ejército en condicio¬ 
nes (entiéndase por condiciones: pinta¬ 
do, de un tamaño respetable y, a ser po¬ 
sible completo). 


Los otros juegos: 

No podemos acabar de hablar de jue¬ 
gos sin mencionar otros campos tales 
como: los juegos de ordenador; educati¬ 
vos; cartas; dominó; etc. Comentar tan 
sólo que los juegos de ordenador nos 
ofrecen una posibilidad de contar con 
mayores cantidades de elementos de 
juicio (aunque el ordenador dé la mayo¬ 
ría de las veces muestras de muy poco) 
sin hacer cálculos engorrosos (hay ayu¬ 
das para juegos como el A.S.L. por or¬ 
denador) y sirven para no tener que 
“desmontar” una partida cada sesión de 
juego y para que no se muevan “miste- 
riosamente” unidades respecto de ía úl¬ 
tima posición recordada; imaginaos 
una “pequeña” partida de la Serie Euro¬ 
pa. Cuántos de nosotros no ha jugado a 
cartas (el tute, el mus, la brisca, etc.), al 
dominó, etc.,., tantos de esos juegos 
como el A valone, en un principio dema¬ 
siado abstractos y poco apetecibles, 
pero cuando se han jugado resultan 
muy buenos. 

Recordad que jugar es un “arte” poco 
conocido y, por tanto, no se Ic conoce 
por sus “obras” sino por sus “artistas". 
¡Hasta otra!© 
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Los duques del Caos, 

segunda parte 

“Lo prometido es deuda. Segunda entrega del artículo publicado en el n° 1 de la revista 
francesa Tatoo, escrito por Jean-Michel Ringuet y traducido por Eduard García (la prime¬ 
ra entrega se publicó en el LIDER 19)”. 

La ilota del Caos es terrible y poderosa. Sus gigan- 



YARAY, el horror lentacular que murmura secre¬ 
tos imposibles. Comandante de la flota del 

Caos, 

Pyaray es uno de los más ancianos duques- 
demonios pero, a pesar de contar con un gran 
número de adoradores* no es uno de los más po¬ 
derosos. Incluso se le podría considerar como un dios 

menor, vista su estupidez. 

Gran comandante de la flota del Caos, constituida 
por navios que han naufragado y tripulados por sus 
ahogados marinos, Pyaray es el símbolo del océano 
destructor, enemigo del hombre, al que devora y roe 
lentamente el cuerpo en el silencio de las profundida¬ 
des. Es feroz ad versario de Mardek, Señor de la Ley, y 
enemigo mortal de Pozz-ManmLlyr. 


lesees navios suelen navegar por las profundidades 
abismales, pero a veces surgen a la superficie para ser¬ 
vir ai Caos. Estas inmensas naves, formadas por la 
misma sustancia del Caos y dirigidas por cadáveres 
animados y sem¿devorados de desafortunados mari¬ 
nos, son los más terribles adversarios a los que te pue¬ 
das enfrentar. Ningún barco humano les puede hacer 

frente. 

Pyaray aparece siempre como un pulpo innoble y gi¬ 
gantesco, de color rojo-sangre y con múltiples globos 
oculares. Tiene encajada en la frente (en fin, ...¡lo que 
se puede entender por frente!) una piedra de un lumi¬ 
noso color azul. Parece que esta joya es su único punto 
débil; en efecto, si se llegase a romper, Pyaray se vería 
expulsado para siempre del plano de los Reinos Jóve¬ 
nes. 

Le gusta el combate y utiliza sus tentáculos para lle¬ 
var sus víctimas hacia sus terroríficas fauces. Este 
duque es un demonio sin gran inteligencia, que disfru¬ 
ta con la violencia por las almas que le aporta. Pide 
pocas cosas a sus adoradores, va que éstos le interesan 
muy poco; por el contrario, aprecia particularmente 
que se le sacrifiquen seres humanos ahogándolos en el 

mar. 

Se podría definir a Pyaray simplemente como un 
bruto sanguinario. Se le adora principalmente en Pan 
Tang, y en tiempos pasados fue también adorado en 
Melniboné. 

Ganancia de Elán: 

10 por cada nave hundida en alta mar 

1 Por cada persona ahogada en alta mar 

VOROON, Señor de las Tinieblas 

Voroon es el señor de la noche, el patrón de ios la¬ 
drones y los asesinos, de los que practican actividades 
nocturnas {NdT; como el juego de rol), sea por gusto o 
por obligación. La oscuridad y las tinieblas son las 
marcas del Caos. En la helada negrura, nadie ve brillar 
la fría hoja del asesino, nadie percibe la cuerda mortí¬ 
fera del estrangulado^ en las tinieblas, todo el mundo 
se mueve silencioso e invisible hacia sus misteriosos 

destinos. 

Voroon reina en la oscuridad porque disfruta con la 
sutileza, con las falsas apariencias, con el engaño y con 
la hipocresía. Como Aríoch, prefiere siempre la astu¬ 
cia a la fuerza bruta; ahora bien, se distingue de éste 









por preferir la discreción al oropel, el si¬ 
lencio a las palabras, la eficacia al orgu¬ 
llo y por preferir, más que la adulación, 
una adoración verdadera y silenciosa. 

í:s por ello que Voroon nunca se 
muestra abiertamente; puede ser duran¬ 
te un instante una silueta vaporosa y 
confundirse un instante después en las 
sombras. Nunca impone su voluntad y 
nunca se muestra en toda su magnifi¬ 
cencia de duque-demonio. El sabio sabe 
esperar su momento; no golpeará hasta 
el momento propicio, aunque con ello 
deba sufrir su propia vanidad. 

El Señor de las Sombras aparece gene¬ 
ralmente como un hombre de edad ma¬ 
dura, de rasgos regulares, de piel de un 
negro azabache y con unos ojos verdes 
sin pupilas. Sus largos cabellos son de 
un color gris azulado y habitualmente 
está embozado en una capa de seda 
negra que sobre el corazón luce el em¬ 
blema del Caos. Voroon tiene una 
forma humana, pero con piernas de 
macho cabrio, que intenta disimular 
bajo su capa por razones desconocidas. 
Habla en voz baja, dulce y penetrante, a 
veces en el límite de lo audible. 

Los adoradores de Voroon son nume¬ 
rosos, aunque le hayan sido dedicados 
pocos templos. La mayoría de estos fie¬ 
les se encuentran en las ciudades: ladro¬ 
nes, asesinos, prostitutas,... habitantes 
de las sombras. El señor de las Tinieblas 
aprecia particularmente que le sea sa¬ 
crificado un amante (no importa el 
sexo), cortándole el cuello mientras se 
está haciendo el amor, necesidad cruel 
pero frecuentemente seguida por sus 
adeptos. Suele responder a las súplicas 


de sus fieles, ya que le gustan los huma¬ 
nos por su espíritu retorcido, capaz de 
imaginar ingeniosas maquinaciones. 

Ganancia de Elán: 

1D4 Por cada amante degollado en 
la cama; 

1 Por cada asesinato realizado 

por la espalda; 

4 Por haber concebido y llevado 

a cabo una maquinación desti¬ 
nada a matar a un gran número 
de víctimas. 


RAIAN) Maestro de la Palabra 

Balan es el maestro de la palabra; es 
un excelente orador de persuasiva y cá¬ 
lida voz, que sabe llegar a! corazón de su 
auditorio. Siempre preferirá la diplo¬ 
macia a la fuerza bruta. Con su lengua 
de hiel cubierta de miel, disfruta sem¬ 
brando problemas en los espíritus, des¬ 
tilando un sutil veneno que oscurece las 
almas de los que cometieron la locura 
de prestar oído a sus palabras. 

Balan es uno de los duques-demonio 
más importantes, si no el más impor¬ 
tante, ya que sabe manipular a los 
demás Señores del Caos y utilizarlos 
para cumplir sus objetivos. Sólo Arioch 
y Voroon saben escapar a sus engaños, 
ya que ellos también suelen recurrir a 
las mismas tretas. Inteligente y hábil, el 
maestro de la palabra es muy peligroso, 
ya que bajo su simpático aspecto se es¬ 
conde uno de ios espíritus más torvos, 
un enemigo feroz de la Ley que, por co¬ 
bardía o reserva, prefiere esconder su 
verdadera naturaleza tras una máscara 
de aparente bondad. Generoso, adula¬ 
dor, educado, refinado, escogiendo con 
cuidado sus palabras, sabe interpretar, 
como buen psicólogo, todos los papeles^ 
Prácticamente imposible de ser sor¬ 
prendido dando un paso en falso, es 
mejor huir de él antes que enfrentarse 
en su propio terreno, donde es maestro 
sin rival. 

A pesar de su aspecto de dulzura y 
bondad, Balan es un ser agrio y envidio¬ 
so, ávido de sangre y almas. Siente una 
pasión ilimitada por el dolor, compara¬ 
ble a la de Narjhan, y se deleita con sa¬ 
bías y perversas torturas donde sus víc¬ 
timas son heridas tanto en la carne 
como en el alma. A la que oiga un solo 
grito de sufrimiento, abandonará su 
simpático disfraz para transformarse en 
esta criatura ávida de placeres malsa¬ 
nos. Balan se siente débil y en conse¬ 
cuencia disfruta al dominar y mostrar 
su poder. 

Físicamente, se suele mostrar como un 
hombre joven, alto y rubio, de una in¬ 
creíble belleza, vestido con ropas senci¬ 
llas pero de bellos y cambiantes colores. 
Estudia con cuidado cada uno de sus 


gestos y siempre exhibe una acogedora 
sonrisa. Esta apariencia tan encantadora 
puede llegar a parecer artificial o un 
poco exagerada. Balan cuenta con un 
gran número de fieles y con numerosos 
templos en Melniboné, Pan Tang y Dha- 
rijor, pero raramente ayuda a los que se 
lo piden: prefiere convencer a su interlo¬ 
cutor de la futilidad de sus súplicas. 

b 

Ganancia de EMn: 

1 Por cada víctima torturada; 

4 Por cada persona manipulada 

tan sólo por las palabras. 



SKARAKWA, Señor 
de las Alimañas 

Skarakwa es un duque-demonio 
menor que fue adorado en Melniboné 
en tiempos remotos. Fue él quien des¬ 
cubrió la existencia de los dragones y 
quien les repartió en los planos del Mul¬ 
lí verso y, más en concreto, en el de los 
Reinos Jóvenes. Fue él también quien 
permitió a los melniboneses que los do¬ 
mesticaran. 

Aparece generalmente como un hom¬ 
bre alto y fiaco, con una chirriante cabe¬ 
za de dragón. Lleva una armadura 
negra de la que emergen dos grandes 
alas de cuero. Su voz es ronca y desagra¬ 
dable. 
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Skarakwa es brutal y astuto, violento 
e irritable. Detesta a los hombres, pero 
tolera a los mclniboneses por su cruel¬ 
dad y por el amor que muestran hacia 
los dragones. 

Hoy ya no cuenta con demasiados 
adoradores y el único templo que se le 
ha consagrado está en Imrryr. 

Ganancial de Elán: 

1D5 Por cada combate efectuado 

sobre un dragón; 

IBS Por cada ciudad destruida por 

el fuego; 

2 Por haber despertado a un dra¬ 
gón. 

MALUK\ Señor del Vicio 

Maluk aparece frecuentemente como 
una mujer de gran belleza, desnuda o 
poco vestida, excesivamente maquilla¬ 
da y de mirada perversa, o bien, a veces, 
como un hombre velludo y cornudo, 
con los ojos y la boca en llamas. 

Maluk adora ante todo el mal en todas 
sus formas y, en particular, ei vicio, la 
anarquía más completa, el envileci¬ 
miento de todos los valores humanos, la 
sordidez y la perversión del amor, lleva¬ 
do a una simple acción física próxima al 
bestialismo. La inmoralidad, la corrup¬ 
ción, la obscenidad... todo esto compla¬ 
ce al Señor del Vicio. Feroz enemigo de 
ia Ley y de los humanos, demasiado le¬ 
gales para su gusto, Maluk ha compren¬ 
dido que nunca podría por sí solo llegar 
a destruir el Orden; así, ya que no io 
puede aniquilar, se va a contentar con 
rebajarlo, mutilarlo y pervertirlo, para 
hacerlo más próximo a la Entropía. Es 
por esta razón que le gusta el vicio, ya 
que envilece al hombre y destruye la 
parcela de humanidad que hay en él que 
le haría aproximarse a la Ley. 

Maluk nunca lucha directamente; su 
combate es mucho más insidioso, más 
peligrosos y mucho más fácilmente co¬ 
ronado con el éxito. 

Maluk es un duque menor, pero que 
dispone de un buen número de adora¬ 
dores. Sus templos son más escasos y 
sólo existen en Pan Tang (donde sus 
prostitutas sagradas son muy célebres) y 
en la Fortaleza Impía. De entre los Se¬ 
ñores del Caos es, si puede decirse así, el 
que tiene un espíritu más próximo al de 
los humanos, y es por esto que le resulta 
más fácil utilizarlos para sus objetivos. 
Para él, la muerte no es una finalidad, y 
en esto está próximo a Narjhan, pero 
sin importarle tampoco demasiado el 
sufrimiento. El busca los dolores más 
deliciosos para su espíritu depravado, y 
es que Maluk no busca directamente ei 
triunfo del Caos. No, lo que él persigue 
es el simple placer de hacer el mal, el 
placer de revolearse en el fango y de co¬ 



rromper lo que es puro. No hay ninguna 
causa explícita para ello: ni sed de ven¬ 
ganza, ni odio,ni envidia; se trata senci¬ 
llamente de un gran amante de los gus¬ 
tos malsanos. 

Ganancia de Elán: 

2 Por cada acción obscena o bes¬ 
tial; 

5 Por haber mancillado una per¬ 
sona, un ser, un objeto o un 
lugar puro y preservado. 



ZORIN, Señor de la Guerra 

Zorin aparece como un humanoide de 
cuatro metros de alto, enorme, titánico, 
terrorífico, vestido con una armadura 
sobrecargada de gravados y decoracio¬ 
nes barrocas, completamente lacada en 
rojo. Lleva un yelmo ornado con dos 
alas de dragón desplegadas y ataviado 
con una rejilla frontal por donde se es¬ 
capan borbotones de sangre negra cada 
vez que Zorin habla. Se expresa con una 
voz horriblemente ronca y grave. Cho¬ 
rros de vapor salen de las junturas de su 
armadura al menor de sus movimien¬ 
tos. A su lado lleva una enorme espada 
de dos manos, cuya hoja dentada parece 
calentada al blanco, así como una hacha 
de batalla marcada con el signo del 

Caos. 


Zorin es el señor de los guerreros, de 
los soldados y de aquellos a los que 
complacen los campos de batalla, el fra¬ 
gor del combate, los gemidos de los he¬ 
ridos y el canto de los carroñeros. Para 
Zorin, - sólo importa el combate; es inú¬ 
til torturarse ei espíritu y envolverse de 
sutileza: hace falta destruir al enemigo 
sin espera, mediante la acción violenta. 
Todo lo demás son tonterías. 

¡Qué maravilla destruir y derramar 
sangre! ¡Matar, matar!... Zorin es idiota, 
excesivamente cruel y cerrado. Es un 
dios poco satisfactorio para aquellos 
que no son soldados o conquistadores. 
Por esta razón, sólo es adorado en Pan 
Tang, Dharijor y, sobre todo, en Pika- 
rayd. 

Ganancia de Elán: 

2 Por cada enemigo abatido en 
combate; 

1D5 Por cada participación en una 
gran batalla. 

CHECKALAKH , el Dios 

Ardiente 

Hay relativamente poco que decir 
sobre Checkalakh: encerrado desde 
hace siglos en un laberinto por Donblas 
el Justiciero, no cuenta ya ni con sa¬ 
cerdotes ni adoradores. Además, será 
posteriormente destruido por Elric y 
Stormbringer. Checkalakh aparece bajo 
la forma de una silueta humana hecha 
de llamas, con una voz ruidosa como el 
crepitar del fuego. Adora destruir, aso¬ 
lar en una furia asesina, con una rabia 
insaciable por hacer del mundo una 
ruina humeante. 

Tiene poca inteligencia y poco poder, 
y no tenía mucho más cuando estaba 
libre. 


BALO, eí Bufón del Caos 

Balo es seguramente uno de los seres 
más misteriosos que existen. Si bien se 
tiene la certeza de que pertenece al 
Caos, no se puede estar seguro de qué 
sea un duque-demonio; probablemente 
se trata del bufón de los Señores de la 
Entropía. En efecto, sus preocupacio¬ 
nes, sus maneras, su forma de ser son 
bien distintas de los demás servidores 
del Caos. Balo es diferente, sutilmente 
diferente... 

El Bufón trata con seriedad lo que los 
duques-demoni os consideran insignifi¬ 
cante, mientras que se muestra indife¬ 
rente frente a lo que ellos consideran 
importante. Le gusta destacar, provocar 
v reírse de sus Señores. Se podría decir 
que Balo no es realmente caótico, en el 
sentido literal del término, ya que si se 


















consigue conectar con su retorcida 
mentalidad puede, eventualmente, pre- 
vcerse su reacción. Aún así, tratar con 
Balo siempre resultará una peligrosa ex¬ 
periencia, ya que nada tendrá más im¬ 
portancia para él que una broma cruel o 
un hiriente juego de palabras. Adora 
reí rse a expensas de sus interlocutores. 

Del efecto, de la risa, raramente apre¬ 
ciada por los sabios de este mundo o por 
los Señores del Caos, Balo hace su es¬ 
tandarte. Humor negro y bromas sucias 
son sus amias, y no pierde ocasión para 
hacer uso de ellas frente a sus superio¬ 
res... ¡o sus adoradores! La vida del 
Bufón es, por esta razón, peligrosa, ya 
que no se marca ningún límite y a veces 
llega demasiado lejos con sus ociosas 
bromas, provocando el enfado de algún 
duque-demonio: En tal caso es castiga* 
do, y debe esperar un tiempo hasta en¬ 
contrar otra oportunidad para sus per¬ 
versos juegos. 

Balo es, en cierto modo, una especie 
de «negativo» pervertido de ios Señores 
del Caos. Le gusta imitarles, para po* 


© 



ESCIPIÓ, 20 BIS 


derles ridiculizar mejor y reirse de ellos. 
No respeta ni teme a nada ni a nadie, o 
al menos esto es lo que pretende hacer 
creer. Nadie sabe por qué los duques 
permiten la existencia de este risueño 
renacuajo. 

Físicamente, Balo toma el aspecto de 



un pequeño hombretón, algo feo, vestí* 
do con ropajes de variados colores y to¬ 
cado con una extravagante corona. Su 
ancho y rubicundo rostro exhibe una 
perpetua sonrisa. Le gusta esta grotesca 
apariencia, ya que frecuentemente le 
hace ser subestimado; él juega siempre 
con la ambigüedad y lo equívoco. 

Los adoradores de Balo son pocos y 
no se le ha dedicado ningún templo en 
los Reinos Jóvenes. Frecuentemente se 
considera a sus discípulos como locos y 
aguafiestas. Son mal considerados y 
lodos les rehuyen; su constante afición a 
las bromas de mal gusto no les hace de¬ 
masiado simpáticos... 

Ganancia de Elán: 

1 Por cada broma de mal gusto 
efectuada en detrimento de sus 
compañeros en el transcurso de 
la aventura; 

2 Por cada nuevo juego de pala¬ 
bras realizado en el transcurso 
del juego. 
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Estamos viviendo una época de euforia: ¡Apostamos por el Rol!, nos 
gritan los editores* Y nos lanzan una verdadera avalancha de juegos tra¬ 
ducidos. Se crean nuevos aficionados, el hobby empieza a ser algo cono¬ 
cido, y la vieja guardia sonríe con añoranza al recordar aquellos tiempos 
en que jugar a rol era sinónimo de saber leer en inglés, y los aficionados 
eran algo así como un círculo místico, o una sociedad secreta. 

Bueno, ya que nos hemos puesto nostálgicos, es un buen momento 
para pasar revista a siete juegos de rol que NUNCA veremos traducidos 
al castellano (a no ser que cierto editor de cuyo nombre no quiero acor¬ 
darme se vuelva más loco de lo que está). De temática original e intere¬ 
sante, casi todos fueron un fracaso comercial en su país de origen. 

Ricard Ibáñez 


Alma Mater (The High Sehool Role Pía- 
ying Game) 

Editor: Oracle Gamos LTD (Canadá) 
(1982) 

¿Eres un ían de películas como “Des¬ 
madre a la americana”, “Porky’s”, “La 
revancha de los novatos”? ¿Ha sido el 
sueño de lu vida llevar el rol de un ado¬ 
lescente de 15 años con la cara cubierta 
de granos y enloquecido por el sexo? 
¿Escuchas Rock americano? ¿Lees el 
Play Boy? 

Si has respondido afirmativamente a 
tres de estas cuatro preguntas, no lo 
duces: “Alma Mater” es tu juego. 

“Alma Mater 7 fue una iniciativa de 
dos jóvenes canadienses, Sieve Davis y 
Andrew Warden, que quisieron hacer 
una simulación de las típicas películas 
de estudiantes americanos, en el cam¬ 
pus de un Hígh Sehool americano. ¿Los 
módulos? Te los puedes imaginar: Asal¬ 
to al despacho del rector, para conseguir 
el original del próximo examen; inten¬ 
tar hacer un agujero en la pared del ves¬ 
tuario de las chicas; guerra a muerte 
contra la banda rival de turno (que nor¬ 
malmente liga más y tiene las mejores 
chicas); venganza contra aquél profesor 
pichacorto que tiene manía a los Pj 
desde que éstos (accidentalmente) le 
quemaron el coche. 

El juego, terriblemente divertido, se 
encuentra agotadísimo. Tuvo una única 
edición, totalmente boicoteada por la 
crítica. ¡Y es que hay gente que no tiene 
sentido del humor! 



Zone 

Editor: Síroz Productions (Francia) 
(1987) 

“¡Zone está aquí, ahora y detrás tuyo! 
Este juego coloca en escena a ios últi¬ 
mos aventureros del mundo moderno: 
los Zonards, cuando bajan a la calle. 
Esto no es el futuro porque no hay futu¬ 
ro. Esto no es ni el láser, ni la espada, ni 
el Dragón. 


Zone son los conciertos changos, las 
hostias en los d escampaos, los HclTs 
Angels, las cadenas, los puños america¬ 
nos. Zone es la calle, la calle gris de las 
ciudades, la risa de los H.L.M., la an¬ 
gustia de! metro, la banda de colegas, 
los clanes que se enfrentan sin cesar por 
un pedazo de asfalto. 

Así que tú también, si nada te aeojo- 
na, si tienes un corazón de oro debajo 
de tu chupa de cuero, cálzate tus botas 
de paraca, coje tu bate de aluminio y 
ven a defender tu honor y tu vida...” (de 
la contra portada del juego). 

En “Zone” los jugadores encaman el 
rol de muchachos marginados, que se 
buscan la vida organizados en una 
banda. Una visión mucho más sombría 
de los adolescentes que “Alma Mater”, 
ya que, si el primero era la diversión por 
la diversión, en el segundo muchas 
veces se trata simplemente de sobrevi¬ 
vir, cuando la banda se mete con quien 
no debe. En Zone los cuchillos hacen 
sangrar, y todas las armas pueden 
matar. 


Reve de Dragón (Jeu de role Medieval 
Onírique) (1985) 

Editor: Nouvelles Editions Fantásti- 
ques (Francia) 

Los Dragones duermen. Sueñan con 
un mundo. Nuestro mundo. Un mundo 
cambiante, según como sea el sueño del 
Dragón: idílico o de pesadilla. Algunos 
de entre nosotros, productos de los sue¬ 
ños, pueden influir en el sueño del dra¬ 
gón y cambiar la realidad. Se les llama 
magos. Nadie sabe qué pasará cuando el 
Dragón despierte. Pero hoy y ahora, no¬ 
sotros, producto de un sueño, vivimos 
en el sueño. Y al ser ambos de la misma 
materia, el mundo y ia vida son reales 
para nosotros. 

«Reve de Dragón» (Sueño de Dragón) 
es uno de esos juegos de rol que son poe¬ 
sía pura. Su sistema de juego es algo pe¬ 
sado, pero tanto la filosofía del juego 
como ios módulos (de aparición regu¬ 
lar, todos firmados por el autor) son ex¬ 
celentes. Sin duda alguna, el mejor 
juego medie val-fantástico Francés. 

“Reve de Dragón” es la gran excep¬ 
ción de estos “juegos malditos”, ya que 
sigue j ugándose en Francia por un nu¬ 
merosos grupo de aficionados. 




















Sandman 

Editor: Pacesette (USA) (1985) 

La hoja de Personaje es una hoja en 
blanco*.. El universo, situaciones dispa¬ 
res en las que se entremezclan el argu¬ 
mento de la película "Casablanca” con 
los cuentos de las Mil y una Noches, las 
leyendas celtas o situaciones puramente 
de pesadilla. Los Pj deben irse descu¬ 
briendo a si mismos, paso a paso, a ven¬ 
tura a aventura, saltando de un univer¬ 
so alternativo a otro. Y enfrentándose 
al hombre de arena, el Amo de los Sue¬ 
ños, quizá el único que sabe quienes son 
realmente.*. 

Este excelente juego debía componer¬ 
se de nueve entregas. Con la publica¬ 
ción de la última debía realizarse un 
concurso, para intentar adivinar quie¬ 
nes eran los Pj (ya que incluso el Máster 
lo ignora). Por desgracia, fue un fracaso 


comercial: sólo llegó a publicarse la caja 
original y un libreto de módulos. 


Witch Hunt 

Editor: Statcom Simulations Inc. (USA) 
(1983) 

Los sucesos se desarrollan en el pe¬ 
queño pueblo puritano de Salem, en 
1692* Los jugadores son vecinos del 
lugar. Se conocen de toda la vida... 
¿Hay un brujo entre ellos? La muerte 
del hijo del vicario*** fue un accidente, 
un asesinato*.* o producto de la bruje¬ 
ría? ¿La joven Sara ha sido acusada de 
brujería porque lo es en realidad*** o 
porque se negó a conceder sus favores a 
alguien influyente***? Son preguntas que 
no pueden decirse en voz alta en 
Salem* 

"Witch Hunt” es un juego de los lla¬ 


mados "de ambiente”. Los jugadores 
llevan su rol al máximo, militando, 
unos en las filas de Dios, otros en las del 
Diablo* Un juego de intriga, suspense, y 
algo de paranoia, muy bien documenta¬ 
do y con un sistema de magia muy inte¬ 
resante. 


Vietn&m 

Editor: Oli vier Andrés (Francia) (1987) 

Hace tres horas que estás agazapado 
en la jungla, la lluvia te está calando 
hasta los huesos y tienes hambre. Tiri¬ 
tas de fiebre y apenas te quedan media 
docena de cartuchos en la recámara de 
tu oxidado A.K 47. 

ELLOS están aquí. ELLOS tienen 
todos los medios y material del mundo. 
Son los americanos* Son el enemigo. 

Esta es tu tierra. No ganarán**. 

“Vietnam” es un juego total y absolu¬ 
tamente cutre, editado por el autor en 
ejemplares fotocopiados, con reglas 
poco claras, según los pocos que lo han 
visto, ya que ha tenido una escasa difu¬ 
sión. Pero es de agradecer un juego con 
esta temática, en la cual los Pj sean, por 
una vez, pequeños vietnamitas enfren¬ 
tados contra los super macro "Rambos” 
americanos. Un juego que nos hace re¬ 
planteamos nuestro concepto de héroe. 

Flashíng Bl&des 

Editor: Fantasy Games Unlimited Inc 
(USA) (1984) 

Francia, siglo XVII. Has llegado a 
París en busca de fortuna. Cuentas para 
ello con tus escasas pertenencias, algu¬ 
nas monedas en tu bolsa y tu habilidad 
con el acero* Te encontrarás con intri¬ 
gas, duelos, amores, espías, odios*., y 
quizá con la amistad, el poder y ía 
fama* 

"Flasiiing Blades” es un juego de ca¬ 
racterísticas h i stó rico-novelescas. El 
París que se describe en las reglas no es 
tanto el que fue, sino el que pudo ser* 
Una buena documentación, y un buen 
(aunque complejo) sistema de combate. 

J ' Estos siete juegos han sido elegidos 
puramente por criterios personales, te¬ 
niendo en cuenta la orgmalidad de su 
temática más que calidad de sus reglas. 
De todos modos, cualquiera de ellos es 
una curiosidad digna de figurar en la es¬ 
tantería de un aficionado. 

Esta lista de "siete malditos” podría 
ampliarse fácilmente, con muchos otros 
juegos que tienen pocas posibilidades 
de publicarse: “Ghostbusters”; "Space 
Opera”; "Teenage Mutant Ninja Tur- 
tle”; "Teenagers From Cúter Space”; 
"Toon”.** Aunque ¿quién sabe? Quizá 
en este mundillo tuyo y mío, lector, al¬ 
guien se vuelva loco,,* 
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Eduará García Castro 


Estamos de enhorabuena, ya que de 
no surgir contratiempos, durante las 
JESYR 90, Joc Internacional habrá sa¬ 
cado a la luz su primer juego de rol de 
producción propia. Veamos de qué se 
trata,,. 


El autor 

Si eres lector asiduo de nuestra revis¬ 
ta, no creo que haga falta que te presen¬ 
te a Ricard Ibáñez. Desde hace tiempo 
es uno de los más fieles colaboradores 
de LIDER, destacando en especial en el 
campo de la creación de módulos. Es 
por ello que, quien ha jugado alguna de 
sus aventuras o quien ha tenido el pla¬ 
cer de jugar en su mesa, seguramente no 
necesitará leer este artículo para sentir 
una gran curiosidad por conocer el 
juego. De no ser así, igualmente creo 
que voy a ofrecer suficientes argumen¬ 
tos como para despertar tu curiosidad. 


El mundo 

¿Te imaginas encamando a un perso¬ 
naje que en lugar de ser un Caballero de 
Solamnia es un feroz almogávar? ¿Te si¬ 
tuarías en la acción si en lugar de pre¬ 
sentarte ante el Gran Sacerdote del 
culto a Chardhros, te hubieras de pre¬ 
sentar ante el Obispo de Segorbe? ¿Y si 
en lugar de buscar al gran Hechicero de 
la Montaña de Fuego tuvieras que con¬ 
sultar a la meiga Maru i xa, que vive en 
una cueva cercana a Cangas del Morra- 
zo? Pues sí, eso es: el mundo en el que se 
sitúa Aquelarre es el de los Reinos que 
integraban la España medieval, ¿Quién 
ofrece un “Baekground” más sólido y 
documentado? 


El sistema de juego 

Recuerdo que cuando Gamcs Work- 
shop presentó su propio juego de rol, el 
Warhammer RPG, leí en una revista 


una crítica que le “acusaba” de recoger 
lo mejor de todo lo publicado hasta la 
fecha y presentarlo bien. Creo que el 
autor del artículo lo decía como un des¬ 
precio, pero en mí despertó ganas de co¬ 
nocerlo. Volviendo al tema (no, no, Ri¬ 
card, hombre, espera un momento 
antes de lanzarme ese “mal de ojo”), 
creo que hoy en día ya es difícil descu¬ 
brir “la sopa de ajo”, y que lo que debe 
buscarse en un juego de ambientación 
medie val-fantástica (o, en general, en 
cualquier juego de rol) es que disponga 
de una información coherente del 
mundo en el que se sitúa, de un equili¬ 
brado sistema de creación de personajes 
y de unas aceptables reglas de combate. 
Esto se encuentra en Aquelarre; creo 
que sería ridículo entrar en si “¡ah, 
claro! tiene tal como en el juego X, o tal 
otro como el Y”, ya que se consigue un 
sólido conjunto de reglas para dominar 
el mecanismo de juego. Así pues, ¿no 
hay nada “nuevo”? 

Lo que más me gusta valorar cuando 
leo una novela de fantasía es cómo los 
autores afrontan el compaginar un 
mundo más o menos real, que general¬ 
mente sigue el patrón medieval, con lo 
puramente irreal e imprescindible en 
un relato del género, es decir, la magia. 
Así, la magia se ha asociado, por citar 
algunos de los más clásicos ejemplos, a 
objetos elaborados por arcanos saberes 
(Tolkien, Anillos), a seres de otros pla¬ 
nos (Moorcock, Elric), a las palabras (Le 
Guin, Terramar), a los colores (Prat* 
chett, Mundo Disco) o a las sombras 
(Lord Dunsany, Crepúsculo de la 
Magia), sin renunciar casi nunca al con¬ 
vencional binomio mago-conjuro. Y 
precisamente en la forma de afrontar 
este delicado tema, es donde Aquelarre, 
o más bien su autor, se muestra particu¬ 
larmente brillante, tanto en “espíritu” 
como en mecánica. 

La base estará en que al definir el per¬ 
sonaje se le asignará una fracción de Ra¬ 
cionalidad; el resto será su componente 
Irracional. Si un personaje se define 
marcadamente Irracional, podrá llegar 
a conectar con los conocimientos ocul¬ 
tos (que meigas, haberlas hay las), desde 
la perspectiva adquirida por un alqui¬ 
mista o una bruja en el mundo medie¬ 
val. Creer en lo oculto será, pues, una 


premisa básica para poder acceder y 
aprovecharse de “ello”. Por el contra¬ 
rio, si un personaje se define marcada¬ 
mente Racional, de entrada no tendrá 
acceso a ningún conocimiento tauma¬ 
túrgico (sólo patrañas y embustes); ai 
mismo tiempo, su convencimiento de la 
inexistencia del mundo mágico 1c puede 
llegar a hacer invulnerable a él. Claro 
está, que muchas veces los aconteci¬ 
mientos podrán hacer que hasta el más 
incrédulo deba reconocer que “quizá 
haya algo”, lo que le lleve a aumentar su 
Irracionalidad... 

En cuanto a la mecánica de introducir 
la magia en el juego, se ha opiado por 
acudir a los conjuros “de marmita”, con 
un gran recetario-resumen extraído de 
los más notables libros sobre el tema, 
evidenciándose un importante trabajo 
de documentación. Talismanes, pocio¬ 
nes humeantes y maleficios serán las 
armas de nuestras brujas y alquimistas 
de la Iberia medieval. 


La imagen 

Otro aspecto importante del conjunto 
del juego lo constituye la parte gráfica. 
Soy consciente, por las cartas que llegan 
a la redacción y por comentarios “en di¬ 
recto”, de que a algunos de nuestros lec¬ 
tores (e incluso algunos colaboradores 
de la revista) no les acaban de conven¬ 
cer algunas de las ilustraciones que 
Arnal Ballester o sus colaboradores han 
hecho para LIDER. A todos ellos, les 
reto a que juzguen su trabajo en Aquela¬ 
rre; estoy convencido de que después de 
hacerlo se habrán acabado todas sus re¬ 
ticencias. 


Conclusión 

En resumen, que ya habrá otras oca¬ 
siones para comentar más ampliamente 
el juego, creo que con Aquelarre se está 
presentando un juego de un nivel muy 
aceptable, que no tiene mucho que en¬ 
vidiar a sus “colegas” extranjeros. Sobre 
si será o no un éxito, como siempre, es 
el tiempo (¡¡y las horas de juego!!) quien 
nos han de dar la razón. Bienvenido. 






Almogávar 

(De al-mogauar, el que hace Algaras). 
“Campesino que, haciendo tropa con 
otros, hacía incursiones por tierra ene¬ 
miga". (Enciclopedia Universal So¬ 
peña). 


Descripción 

Los Almogávares eran individuos de 
origen campesino que en la Corona de 
Aragón habían hecho de la guerra y el 
saqueo su forma de vida. Agresivos y fe¬ 
roces, vivían del producto de las conti¬ 
nuas razzias (o algaras) que realizaban 
en territorio enemigo. En tiempo de 
guerra constituían una fuerza temible. 
En tiempo de paz, sin embargo, lo único 
que les diferenciaba de los bandidos co¬ 
munes era que los Almogávares estaban 
mejor armados y organizados, tenían 
mayor experiencia en el combate y se 
agrupaban en grupos más numerosos. 

El Almogávar era un soldado de a pie, 
que se cubría con una protección ligera 
para tener mayor movilidad. Iba a la 
batalla acompañado de su compañera y 
de sus hijos, y normalmente peleaban 
juntos. Todos los intentos de los reyes 
catalanes de controlar a este grupo de 
soldados nómadas, que rehusaban alo¬ 
jarse dentro de una ciudad o siquiera en 
un pueblo grande, fracasaron estrepito¬ 
samente, Es por eso que, terminada la 
guerra contra los musulmanes a finales 
del siglo XIII, la mayor parte de los 
Almogávares fueron enviados a la con¬ 
quista del Reino de Sicilia, y consegui¬ 
da esta, se les dieron múltiples facilida¬ 
des para que se embarcaran hacia 
Constan tinopia, para ponerse al servi¬ 
cio del Emperador Andrónico II Paleo- 
ge, el cual, una vez usados sus servicios, 
intentó librarse de ellos asesinando a 
sus jefes y dispersándolos. Hartos de ser 
usados para hacer el trabajo sucio, los 
almogávares terminaron fundando su 
propio estado, nominalmente vasallo 
de los reyes de la Corona de Aragón, 

Los Ducados de Atenas y Neopatria 
se mantuvieron en poder de los Almo¬ 
gávares desde su fundación en el año 
1311 hasta 1385, 


Estaban usados a sufrir trabajos y 
miseria... Su traje, era ir muy desarrapa¬ 
dos.,, Por este hábito tan extraño y 
salvaje, y porque iban muy negros y mal 
peinados, los sicilianos estuvieron en 
grande admiración y cuidado..,” 
(Ramón Muntaner). 



Origen social, nacionalidad 
y grupo étnico 

Un Almogávar debe pertenecer al 
grupo social campesino y ser originario 
de la Corona de Aragón. Puede pertene¬ 
cer a los grupos étnicos catalán, castella¬ 
no (aragonés) o árabe. Caso de no ser 
del grupo étnico catalán, el Almogávar 
tendrá un porcentaje igual a su Cultura 


x 4 en hablar dicho idioma, ya que era 
la lengua que utilizaban como “lingua 
franca”. 


Mínimos de características 

Un Almogávar ha de tener 20 puntos 
en la Característica de Agilidad y 20 en 
la de Habilidad, 

“...soldados que siempre se ejercita¬ 
ban en la guerra. Eran gente de a pie, 
que no moraban en las ciudades ni los 
pueblos grandes, sino por las montañas 
y los bosques,.,” (Francesc de Mon¬ 
eada), 


Limitación de armas 
y armaduras 

Un Almogávar puede llevar armadu¬ 
ras tipo l ,2,3, casco y escudo. Puede lle¬ 
var cualquier tipo de armas. 


Competencias 

Competencias básicas: 

* 1 grupo de armas 

* Escudo 

* Discreción 

* Esquivar 

Competencias normales: 

1 arma tipo B 

Cuchillo 

Tortura 

Esconderse 

Otear 

Rastrear 

Escuchar 

Primeros Auxilios 


“,..00 vivían sino en hechos de armas 
(.,,) haciendo continua guerra a los 
moros y entrando por sus tierras aden¬ 
tro en ordinarias correrías y robando y 
cautivando a los moros, y esto decían ir 
en almoragavía, y su vida era de aquella 
ganancia...” (Bernat DTselot). 
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Segundo módulo de campaña para “El Señor de los Anillos”. 
Una completa historia de los rohirrim, desde comienzos de la 
Tercera Edad hasta los inicios de la Cuarta. 



Si Lorien se centraba en dos de los 
principales reinos cífreos, en dos edades 
distintas, “Los Jinetes de Roñan” es 
una excursión en eí tiempo y en el espa¬ 
cio siguiendo las sucesivas migraciones 
de los Señores de los caballos. 

Así, se empieza estudiando la vida de 
los éothraim de Rhovanion, anteceso¬ 
res de los rohirrim. Un pueblo seminó- 
mada integrado por seis tribus que ha¬ 
bitaba en las fronteras orientales de lo 
que entonces era una de las provincias 
de Gondor, La información referente a 
los éothraim es la más útil para DJs que 
usen la época de la Gran Plaga para am¬ 
bientar las campañas (recordemos que 
los éothraim habitan en Rhovanion 
hasta 1858 aproximadamente, cuando 
se produce la invasión de los aurigas). 

Viene después del capítulo dedicado a 
los éothéod, que no son otros que los 
éothraim que emigraron tras la inva¬ 
sión oriental de Rhovanion, y que se 
instalaron en la cuenca del Anduin, pri¬ 
mero cerca de los Campos Gladios y 
luego más al norte, en los valles superio¬ 
res de dicha cuenca. Este período 
(1858-2510 T.E.) obligará al DJ a mon¬ 


tar escenarios exclusivos o a recurrir a 
alguna especie de “túnel del tiempo” si 
quiere aprovechar personajes de las 
épocas más usadas en el juego. 

El plato fuerte del módulo es la sec¬ 
ción dedicada a los rohirrim propia¬ 
mente dichos, con descripciones muy 
detalladas de lugares tan famosos como 
Edoras, El Sagrario o Cuemavilla, Las 
aventuras ambientadas en el valle del 
Bajo, cerca de la fortaleza de Cuemavi- 
11a prometen ser muy apasionantes y se¬ 
dan un muy buen comienzo para una 
campaña ambientada en Rohan. 

Siguiendo la norma de ICE en materia 
de módulos de campana, la informa¬ 
ción geográfica, histórica, y de la flora y 
fauna de los lugares tratados es exhaus¬ 
tiva. Cualquiera que se limite a leer la 
parte informativa del módulo acabará 
sabiendo mucho más de los Señores de 
los caballos y podrá presumir delante de 
incautos que sólo conozcan a los robu 
rrim por la novela. Y como siempre, ce¬ 
rramos nuestro artículo con una peque¬ 
ña crónica de nuestro enviado especial, 
Ripperbauni Halbershaft. 


En algún lugar de Rhovanion, 
a lomos de caballo 


Mientras escribo esto, huimos a galo¬ 
pe tendido de una partida de asdriags 
que parece haberse encariñado con la 
idea de peinarnos con sus usrievs. Gar¬ 
duño dice que estaremos a salvo si llega¬ 
mos a uno de los poblados de los éoth¬ 
raim, unos buenos bebedores de 
cerveza rubios que frecuentan esta re¬ 
gión. 

Hemos tenido muchos problemas con 
el vino de Dorwinion, que aunque exce¬ 
lente, es resacoso. La frontera oriental 
está que arde y no recomiendo al turista 
pacífico que se acerque a menos de 100 
km del Celduin (viniendo del Oeste, 
claro). Nos acompaña un guía sagath, 
Tros Pérez, que viene prometiéndonos 
“gran temporada de pesca en Mar de 
Rhun’b Frisby, siempre alérgico al 
agua, dice que daría una moneda de 
mithril por saber: a) Qué entiende ¡ ros 
Pérez por pescar, b) Qué pescan los sa¬ 
gath, c) Por qué no hay un sólo sagath 
con las uñas limpias. 

La verdad, echo de menos la civiliza¬ 
ción y me gustaría visitar una ciudad... 
o una posada en la que poder darnos un 
baño caliente. Tros Pérez sonríe y dice: 
“Buenas posadas en Riavod”. Garduño 
se mosquea y me dice en adunaico que, 
en logalhig, posada y mazmorra se pro¬ 
nuncian igual. Yo asiento e imploro a 
los Valar, a ver cuando publican un dic¬ 
cionario mullílingüe y muítiuso de la 
Tierra Media. 







































No estás soio en el universo 
Nuevas razas para Star Wars 


En toda buena aventura de ciencia ficción, fantasía o terror hay 
algo que siempre aparece, un elemento común e indispensable sin 
el cual nada podría ser lo mismo. Es difícil imaginarse una heroica 
batalla sin un contrincante que dé la talla ante guerreros, aventure¬ 
ros o exploradores de tanto prestigio. Los monstruos y otros seres 
extraños son la sal que adereza estos guisos, sin ellos siempre falta¬ 
ría algo de sabor. Con este motivo te presentamos una pequeña 
ayuda para ampliar tus correrías por el universo de Star Wars, pero 
si no son de tu agrado no dudes en transfórmalos de la forma en 
que mejor partido lúdico puedas sacar de ellos. 



Udaks 

Estos pequeños humanoides (miden 
alrededor de un metro) sin orejas y con 
un extraño órgano en la frente son sin 
duda la raza más pacífica y simpática de 
todo el cosmos. Nadie sabe muy bien de 
dónde proceden, debido a su carácter 
nómada los puedes encontrar en cual¬ 
quier rincón del universo, viviendo en 
reducidos grupos (unos 20 ó 30 indivi¬ 
duos) dedicados a sus huertos y juegos. 
Son estrictamente vegetarianos, ellos 
dicen que su dieta es el secreto de su 
longevidad (viven entre 400 y 500 
años), odian la violencia por encima de 
todo y gustan de ayudar a todo el 
mundo, especialmente a los que en¬ 
cuentren simpáticos o estén en apuros. 
Los Udaks son unas de las criaturas más 
sabias que existen, y tan sólo ansian en¬ 
contrar un lugar tranquilo y hermoso 
donde vivir en paz. Otra de las caracte¬ 


rísticas de esta raza son sus poderes 
mentales que ejercitan por medio del 
extraño órgano que tienen en su frente* 
Destreza; ID (excepto Esquivar: 4D + 

3 )* 

Conocimientos: 6D (excepto Bajos 
Fondos: ID)* 

Mecánica: 4D (excepto Artillería: 
ID). 

Percepción: 4D (excepto Mando, 
Timar: ID; Buscar: 2D). 

Fortaleza: 2D + 1 (excepto Atacar sin 
Armas: ID). 

Técnica: 4D (excepto Demolición: 
ID). 

Acelerar Curación: 3D. 

Telepatía Proyectiva y Receptiva: 

5D. 

Telequinesis: 3D. 

Afectar Mente: 3D. 



Kaolaks 

De aspecto a medio camino entre un 
caimán y un hombre, estos habitantes 
de planetas de clima caluroso y húme¬ 
do, son unos seres violentos y agresivos. 
Viven en pequeñas comunidades de 
entre 15 y 20 miembros, liderados por 
el más fuerte y sanguinario, y dedicados 
a la guerra la mayor parte del tiempo 
mientras cabalgan sus temibles Dolía¬ 
las. Les gusta cazar para comer, por di¬ 
versión o para conseguir esclavos que 
realicen las tareas más pesadas o peor 
consideradas en su sociedad. El ciclo 
vital de un Kaolak es similar al de un 
hombre, aunque no así su intelecto, 
están en un estado de civilización bas¬ 
tante atrasado (un equivalente al me¬ 
dieval) y son estúpidos por naturaleza, 
excepto cuando se trata del arte de la 
guerra o cualquier otra práctica violen¬ 
ta. En estos casos puedes encontrar sor¬ 
presas, y su arsenal ser más importante 
de lo que esperabas debido al contacto 
con otras civilizaciones más desarrolla¬ 
das. De todos modos, lo normal es que 
luchen con arcos, ballestas, lanzas o si¬ 
milares* 

Destreza: 5D. 

Conocimientos; ID (excepto en Su¬ 
pervivencia en su propio medio: 5D). 

Mecánica: ID (excepto en Cabalgar: 
5D), 

Percepción: 2D (excepto en Esconder¬ 
se y Buscar: 4D). 

Fortaleza: 5D, 

Técnica: ID (excepto en Medicina: 
3D). 


Doualsi 

Son unos monstruosos saurios con as¬ 
pecto prehistórico (lo más parecido 
sería un Trieeratops pero de dimensio¬ 
nes más reducidas). Los Kaolaks cabal¬ 
gan sobre estas bestias y han llegado a 
un grado de dominio y compenetración 
extraordinario. Los Dónalas son una 
raza emparentada con ellos que hace 
tiempo inmemoriablc convirtieron en 
sus anímales domésticos. 

Atacar sin Armas: 6D. 

Nadar: 5D, 

Vigor: 8D. 

Parar sin Armas: 4D* 

Esquivar: 5Do 










L A LLAMADA DE C T H U L H U 

AMNESIA 

Este es un ffi ódtilo real m en te cipas i o fian te pa ra un solo invest igador, m ay i ndi c ado peí ya c sos 
veladas en las que es difícil reunir a la gente . Se trata de una desesperada búsqueda de la pro¬ 
pia identidad y de las causas que han motivado la amnesia . ¡Ojo!, porque para que la partida 
agote todas sus posibilidades es recomendable que el jugador sea algo experimentado . 

Luis Otarte y Agamenón 


La histeria 

E l profesor Lindsford Christie, de la universidad 
de Miskatonic en Arkham, es un historiador de 
las religiones antiguas. Hace 10 meses adquirió 
un manuscrito sobre alquimia china. El libro se 
titula “Lie Hsien Ch*üan Chuan” que, por su an¬ 
tigüedad, el profesor piensa que es una copia 
mas fiel del original que las actualmente conocidas. 
Dado que no domina el chino contactó con un estu¬ 
diante de la universidad, Lin Huou Tsen, descendien¬ 
te de inmigrantes chinos, para que le ayudara en la tra¬ 
ducción del manuscrito. 

Lin accede y se instala en la casa del profesor. Gra¬ 
cias a los contactos de Lindsford, Lin consigue acce¬ 
der a los Libros Prohibidos de la universidad. No esta¬ 
ba preparado para leerlos y acaba perdiendo la 
cordura, Lin traza un plan diabólico. En el “Lie Hsien 
Ch’üan Chuan” el autor afirma que Wei Po-yang al¬ 
canzó la inmortalidad y explica como lo logró, pero 
deja varios puntos oscuros. 

Lin piensa que las personas al morir adquieren 
todos los conocimientos. Decide reanimar a un muer¬ 
to y obligarle a que le aclare sus dudas. Después se 
convertirá en un Inmortal y liberará a los Primigenios. 
El plan no tiene posibilidades pero Lin está loco y no 
se da cuenta. 

Ayudado por tres amigos, a los que ha prometido la 
inmortalidad, busca un lugar tranquilo para realizar el 
rito y estudia las fechas óptimas. Los únicos días ade¬ 
cuados del año son el 21 de Julio y el 7 de Agosto, 

El profesor descubre las notas de Lin y averigua su 
plan. Horrorizado se enfrenta a él, discuten y acaban 
peleando, Lin deja inconsciente a Lindsford y huye de 
la casa con sus notas y el manuscrito, 

Lindsford Christie llama al PJ para que le ayude a 
detener a Lin. No quiere acudir a la policía ya que se 
considera culpable de su locura, 

Lin sigue adelante con su plan, rapta dos niños para 
realizar un sacrificio propiciatorio y roba un cadavcr 
del cementerio. La ceremonia se realizará el 21 de 
Julio. 

Mientras intentan averiguar el paradero de Lin, el 
profesor confecciona dos Símbolos Arcanos y una es¬ 
taca de plata “matazombis”, ya que conoce el plan de 
Lin. Todo ello, junto con los apuntes que ha tomado, 
los guarda en su caja fuerte. Temiendo algún percance 
entrega la combinación al PJ quien la guarda cuidado¬ 
samente en un bolsillo de su camisa o blusa. 

No logran la dirección del escondite de Lin hasta el 
atardecer del día 2 L En vista de que no quedaba tiem¬ 
po para ir a buscar los Símbolos y llegar a tiempo, el 
profesor decide ir a pecho descubierto. 


Llegan tarde. El sacrificio de los niños ya ha sido 
realizado, su visión supone un shock pára el PJ y pro¬ 
fesor. Aprovechando su confusión, Lin ordena matar 
al profesor al Vagabundo Dimensional que ha convo¬ 
cado, Esto ya es demasiado para el PJ, que se derrum¬ 
ba y sale huyendo mientras intenta olvidar lo que ha 

visto. 

El ataque tiene un efecto positivo, han interrumpido 
la ceremonia y Lin decide posponerla hasta el 7 de 
Agosto. 


Creación del personaje 

El personaje queda amnésico. Olvidará sus hechi¬ 
zos, profesión, edad, nacionalidad, residencia, estu¬ 
dios, títulos y todas sus habilidades de Conocimiento, 
salvo Hablar y Leer su lengua natal. 

El personaje puede ser uno antiguo al que se le tacha 
todo lo anterior o uno nuevo, creado por el Guardian, 
que se entrega con las casillas correspondientes en 
blanco. Esto último es lo mejor ya que así realmente el 
jugador desconoce las habilidades de su personaje, y 
no tiene que representar que las desconoce. En ambos 
casos restar un 20% a su COR inicial y sumar 5 a 
Mitos. 

La única condición es que el personaje no sea de 
Arkham ni alrededores. Debe buscarse una relación 
entre el PJ y Lindsford Christie que explique porque 
le Hamo, 

Mientras esté amnésico si quiere usar una habilidad 
de Conocimiento se hará de la siguiente forma; se 
lanza ID 100 contra INT/2, si saca menos o igual con¬ 
seguirá la información que desea, será como un flash. 
Si saca mas de SNT/2 no recordará nada. Si en la habi¬ 
lidad tiene un porcentaje inferior a INT/2, en ningún 
caso recordará nada. De todas formas lanzar el dado 
para que el jugador no se percate de que no tiene esa 
habilidad. 


Lie Hsien Ch'üan Chuan f Biografías completas de los Inmortales"). Atribuido 
a Lien Hiang (77-6 a. de J. C), en él relata los actos de los mas poderosos 
alquimistas. Afirma que Wei Po-yang logró la inmortalidad y cita el siguiente 

texto, atribuido a Wei: 

Si incluso la hierba ehu-seng puede prolongar 9a vida 
¿Por qué no tratas de poner elixir en tu boca? 

El oro, por su naturaleza, no daña; 

También es el más precioso de todos los objetos 
ímando el alquimista lo incluye en su dicta. 

La duración de su vida Sé hace eterna ... 

Cuando el polvo dorado penetra en las cinco entrañas. 

La niebla es disipada como las nubes de lluvia por el viento ... 

El manuscrito que poseía el profesor es del s, XI y esta en un aceptable estado 
de conservación. Se tarda IL>3 meses en leerlo, sí se domina el chano, y 

proporciona +10 a Ciencias Ocultas, 
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En la clínica 

La aventura comienza cuando el PJ se 
despierta en una habitación que no co- 
noce. Es pequeña, solo está su cama, un 
armario vacio, un espejo y dos sillas. Si 
intenta moverse se dará cuenta de que 
está muy débil. No recuerda como ha 
llegado hasta aquí, de hecho oo recuer¬ 
da nada, 

Al poco tiempo de despertarse, o si se 
levanta y hace ruido, vendrá una enfer¬ 
mera que al verle despierto llamará al 
Dr. Morrisom Mientras viene éste orde¬ 
nará al PJ meterse en la cama. 

El doctor le dirá que se alegra de verle 
despierto y le hará una rápida revisión. 
Sí el PJ pregunta donde está le dirá: 

“Soy el doctor James Morrison y esta 
es mi clínica. Ingresó usted el día 25 de 
Julio y lleva tres dí^s delirando, aunque 
sin decir nada coherente, solo gritando 
y llorando. Le trajo Miss Mal den, quien 
1c encontró en la carretera a Innsmouth 
en un estado lamentable. Parecía como 
si hubiera estado varios días en el bos¬ 
que, tenia el cuerpo lleno de arañazos, 
las ropas destrozadas y las uñas de las 
manos rotas, como si hubiera escarbado 
buscando comida. En la ropa no tenía 
ningún documento, posiblemente lo 
perdió en el bosque**. 

El doctor comenzará a hacerle pre¬ 
guntas: donde vive, tiene familia, etc. El 
PJ se verá incapaz de responderle. £1 
doctor le dirá que es habitual que tras 
un shock haya lagunas en La memoria, 
pero que ésta volverá en pocos días. 

El doctor ordenará tranquilidad y re¬ 
poso absoluto. Impedirá que el PJ se 
vaya de la clínica, pero por lo demás le 
tratará muy bien. Las comidas abun¬ 
dantes y el buen trato hacen que el PJ se 
cure rápidamente, pero su memoria no 
vuelve. 

El día 1 de Agosto por la mañana le 
darán de alta. El Dr, Morrison irá a ha¬ 
blarle, parece que el suyo es un caso 
grave de amnesia. La memoria le volve¬ 
rá pero no sabe cuando, pueden ser 
días, meses, años o nunca. Le recomien¬ 
da que pasee por Arkham, que se acer¬ 
que al sitio donde le encontraron, que 
busque algún recuerdo. Tal vez de esta 
forma recupere la memoria. 

Le informa de que todos los gastos los 
pagó Miss Mal den y le entrega $40 que 
han sobrado (en su ropa no había dine¬ 
ro, se fue con la cartera). Le da también 
ropa, diciéndole que toda es nueva 
salvo ia blusa, o camisa, que fue lo 
único que no estaba demasiado roto. 
Las prendas que le dan son de mala cali¬ 
dad. Finalmente le da la dirección de 
una posada “barata pero honrada” en 
Hvde Street, 

Si lo pide le darán el número de telé¬ 
fono de Miss Malden en Boston; le reco¬ 
miendan que llame para agradecerle los 


detalles que la señora ha tenido con 
él. 


La investigación 

En la pensión le darán una habitación 
no muy grande pero cómoda, con vistas 
a la calle. El precio de la habitación y 
todas las comidas es de $2 diarios. No le 
harán preguntas ya que viene recomen¬ 
dado por el Dr. Morrison. Podrá estar 
aquí el tiempo que quiera míentrás 
pague. 

Es de suponer que el personaje desea¬ 
rá saber que le ha pasado, tiene varias lí¬ 
neas de investigación: 

- Cada día, a partir dei primero, tirar 
Suerte/2. Si pasa ía tirada encontrará en 
su ropa el papel en que apuntó la combi¬ 
nación de la caja fuerte, figura 1. Según 
lo mire sentirá la fuerte impresión de 
que es algo muy importante pero no re¬ 
cordará que es, A primera vista parecen 
los números de telefono de dos personas, 
pero si llama no responderá nadie. Su 
significado es: partiendo del 13, 2 vuel¬ 
tas a la derecha, 1 a la izquierda, 5 a la 
derecha, 2 a la izquierda y llevarlo al 
20 . 


- Consultar periódicos atrasados en 
busca de sucesos extraños. Podrá hacer¬ 
lo en la hemeroteca de la Biblioteca de 
Arkham o en el archivo del periódico, 
tras pasar una tirada de Crédito o Elo¬ 
cuencia. Los sucesos más destacados 
son: 

8 de Julio - Desaparición de dos niños 
en Swampscott, cerca de Arkham, 
mientras jugaban junto al bosque. Los 
padres ofrecen una recompensa a quien 
los recupere. Son los dos niños sacrifica¬ 
dos, la zona estci lejos del lugar donde 
apareció el PJ. 

3 a 23 de Julio - Plaga de avispas en 
Arkham. Han atacado a varias perso¬ 
nas. Se desconocen las causas de esta 
plaga. No tiene nada que ver. 

18 de Julio - Profanación y robo de un 
cadáver en el Cementerio de la Colina 
en Arkham. La policía está desorienta¬ 
da, Es el muerto que Lin pretendía rea¬ 
nimar; fue robado por sus secuaces . 

25 de Julio - Asesinato de dos perso¬ 
nas junto al río en Arkham. El ataque 
fué con un arma blanca de grandes di¬ 
mensiones. Se desconoce el móvil del 
ataque ya que no fueron robados. No 
tiene nada que ver. 

26 de Julio - La liga de “Madres contra 



- Llamar a Miss Malden. Es una mujer 
(55 años) de buen corazón que se apiadó 
de él cuando le vio tirado en medio de la 
carretera. Vive en Boston. Si le llama se 
alegrará mucho de saber que se ha recu¬ 
perado, le podrá decir que le encontró a 
unos Í0 Km de Arkham, junto a un claro 
del bosque. No parece mentir. Se negará 
a dar mas dinero al PJ. 

- Ir al lugar donde le encontraron. 
I ras huir de Lin, corrió hasta caer ago¬ 
tado, Luego vagó por el bosque varios 
días hasta que Miss Malden le encontró. 
No hay nada de interés en el sitio pero si 
se interna en el bosque y pasa una tirada 
de I dea/2 tendrá un flash: se verá co¬ 
rriendo de noche por el bosque, las 
ramas le golpean en la cara y está muy 
cansado, pero no puede descansar por¬ 
que Eso le persigue (COR 0/1D3). 


el Vicio” ha convocado una maniíesta¬ 
ción contra los infames tugurios que han 
aparecido junto al río. Se afirma que en 
ellos se consume alcohol y se practica el 
juego. No tiene nada que ver. 

30 de Julio - Aparece un hombre ho¬ 
rriblemente mutilado y en avanzado es¬ 
tado de descomposición en el kilómetro 
7 de la carretera de Innsmouth, Ha sido 
reconocido como Lindsford Christie, 
profesor de la universidad de Miskaío- 
nic. Ha sido enterrado en el Cementerio 
de la Colina en Arkham. Sin comen¬ 
tarios , 

- Si acude a la policía en busca de in¬ 
formación, con una tirada de Elocuen¬ 
cia o Crédito obtendrá las noticias 1,3, 
4 v ó. También le informarán que 
Lindsford Christie era soltero y vivía al¬ 
quilado en Fish Street, 13. 











“ Universidad de Mískatonie: Si pasa 
una tirada de Crédito o Elocuencia le 
informarán que Lindsford Christie era 
un historiador de Religiones Antiguas, 
había pedido un año sabático y estaba 
viviendo con un estudiante chino que le 
ayudaba en la traducción de unos ma¬ 
nuscritos, Si pregunta le darán la direc¬ 
ción del profesor, así como el nombre 
del estudiante, Lin Huou Tsen (Idea/2: 
flash, siente un escalofrío ai oir el nom¬ 
bre), No conocen el paradero de Lin. 

- Cementerio de la Colina: La noche 
del 4 de Agosto los secuaces de Lin 
(Gon, Naiko y Suso) vendrán a robar el 
cadáver de Lindsford. A Lin le parece 
justo que el profesor participe en la ce¬ 
remonia que osó interrumpir. Llegarán 
a las dos de la madrugada y se irán una 
horá después, si nadie se lo impide. Si 
no consiguen el cadáver Lin lo sustitui¬ 
rá por el de uno de sus amigos. 


La casa de Lindsford Christie 

Bn la casa hay tres familias. En el en¬ 
tresuelo vivía Lindsford Christie; en el 
primero la familia McArthur, dueños 
de una pescadería; y en el segundo la fa¬ 
milia Collins, un oficinista. En el sótano 


hay una pequeña vivienda donde vive 
la portera, Anne Bosford, encargada por 
el dueño del edificio de vigilar a los in¬ 
quilinos. Esta disposición se puede ave¬ 
riguar mirando los buzones. 

La portera está siempre atenta a quien 
entra en casa. Durante el día está lim¬ 
piando las escaleras o mirando por la 
ventana. Por la noche se entretiene ha¬ 
ciendo punto junto a la ventana y con¬ 
trolando a los que entran. Se acuesta a 
medianoche y se levanta a las ó. Tiene el 
sueño ligero y existe un 10% de que se 
despierte si se abre la puerta principal. 
Se sabe cuando se ha acostado porque 
se apaga la luz de la ventana. 

Si el PJ ve la casa, tirar Idea/2; si pasa 
recordará el edificio. Si la portera le ve 
comenzará a gritar histéricamente: “So¬ 
corro, policía, el asesino, el asesino, 
mientrás señala al PJ. En la calle habrá 
1D3 peatones que, tras unos instantes 
de vacilación, se lanzarán sobre el PJ. Si 
no hace nada le sujetarán, perderá l PV 
por los empujones y será entregado a la 
policía que vendrá en cinco minutos. Si 
se defiende, deberá pelear contra los 
peatones mas 1 Dó ciudadanos que acu¬ 
dirán cada minuto. Si sale huyendo 
habrá una emocionante persecución 
entre el PJ y la masa enfurecida por las 
góticas calles de Arkham (LIDER 11, 
pags, 49-50). 


Si es llevado a la policía se enterará de 
que es el primer sospechoso del asesina¬ 
to de Lindsford Christie gracias a las de¬ 
claraciones de la portera, a la que nunca 
le cayo simpáitco. En ci cuartelillo será 
interrogado y no creerán en su amnesia, 
pensarán que no quiere hablar. Solo le 
soltarán si llama al doctor Morrison, el 
cual confirmará su amnesia. De todas 
formas prohibirán al PJ abandonar 
Arkham hasta que se aclare el asesinato. 

Si desea entrar en el piso de Lindsford 
sin ser visto, puede entrar por la noche 
por la puerta principal y luego forzar la 
puerta (Mecánica). Otra posibilidad es 
subirse a la barandilla de la escalera y 
entrar por la ventana del piso, que la 
portera ha dejado abierta para airear las 
habitaciones. Esto requiere una tirada 
contra Trepar, si falla se caerá y se hará 
1D6 PV además de despertar a la porte¬ 
ra, y otra contra Suerte, si falla será 
visto por un peatón que llamará a la po¬ 
licía, ésta llegará en veinte minutos. 
Otra opción es quitarle la llave maestra 
a la portera. 

Si entra en el piso, hay un 50% de que 
la portera oiga sus pasos, si está despier¬ 
ta, y un 10% si está dormida. Esta tirada 
debe repetirse cada hora que se perma¬ 
nezca en el piso. Si la portera oye algo 
llamará a la policía, una pareja se pre¬ 
sentará en quince minutos. Si el PJ es 
detenido será llevado al cuartelillo para 
interrogarle. 

El piso está limpio, el dueño ha orde¬ 
nado a la portera que haga la limpieza 
hasta que encuentre un nuevo inquili¬ 
no, para lo cual debe dar primero per¬ 
miso la policía. Las distintas habitacio¬ 
nes son: 

1) Comedor. Se usa también como 
sala de estar. Está lleno de libros sobre 
antropología, historia de las religiones, 
etc. Ninguno es de excepcional interés, 

2) Cocina, 

3) WC. 

4) Dormitorio de Lindsford Christie. 
Los libros vuelven a atiborrar las estan¬ 
terías, entre ellos hay varias novelas, 

5) Dormitorio de Lin Huou Tsen. 
Esta era su habitación mientras vivió en 
la casa. Ahora está vacía y destaca por 
ello, una sala sin libros, 

ó) Despacho. Era el lugar de trabajo 
del profesor. Hay muchos libros, esta 
vez ejemplares raros. Tienen interés 
para bibliófilos o estudiosos, pero no 
hay nada de Mitos. En la pared Norte 
hay una gran caja fuerte (Idea/2: flash, 
está en la habitación con un señor, ya 
mayor, que guarda algo muy importan¬ 
te en la caja fuerte). Si al PJ se le ocurre 
una relación entre el papel de su ropa y 
la caja fuerte lanzar Idea, si no piensa 
en ella solo lanzar Idea/2. Sí pasa la tira¬ 
da será capaz de usar la combinación. 
Puede repetir la tirada cuantas veces 
quiera, pero cada intento será una hora 
y la portera puede oirle. 








































En el interior de la caja hay tres libros 
de gran antigüedad, prestamos de la 
Universidad, los Símbolos Arcanos, la 
estaca de plata y dos hojas con apuntes. 
Entre diversas anotaciones sin interés, 
destacan: 

“El rito sólo puede realizarse a media¬ 
noche de los días 21 de Julio y 7 de 
Agosto. Debemos evitar que lo con¬ 
siga”. 

“Los Símbolos servirán para proteger¬ 
nos de la mayoría de los monstruos. 
Clavando la estaca en el corazón del 
muerto evitaremos que se reanime“. 

“Mañana será 21 de Julio y no sabe¬ 
mos donde se esconde Lin. En el Regis¬ 
tro no quieren decimos nada por mi in¬ 
discreción del otro día. “NombrePJ” va 
a volver a intentarlo mañana 44 . Donde 
pone “ NombrePJ” decir el nombre del 
personaje. 

Al leer estas notas lanzar Idea/2, si 
pasa tendrá un flash: es muy importante 
detener a Lin (esto no es cierto salvo 
para el profesor, pero convenció al PJ 
de que así era). 


Uno de los libros trata sobre los 
Mitos. Es el “Magic and Mystery of 
Mu“, en Inglés, Mitos +5, multiplicador 
x3, -1D6 COR, con tres hechizos: Lla¬ 
mar a Azathoth, Signo de conjuración y 
Convocar/atar Byakhee. 

Registro de la propiedad 

Cuando Lin decidió poner en práctica 
su plan compró una pequeña casa en las 
afueras de Arkham. En el Registro dió 
su verdadero nombre, no tenía medios 
para conseguir documentación falsa ni 
pensaba que fuera necesario. 

Cuando Lindsford Christie y el PJ 
fueron por primera vez al Registro, el 
profesor falló su Elocuencia y el encar¬ 
gado les expulsó. Más tarde les daría la 
dirección, previo pago de una fuerte 
suma y con la condición de que no vol¬ 
vieran a molestarle. 

Si el PJ va al Registro, el encargado al 
verle se pondrá muy nervioso y le dirá: 
“quedamos en que no volvería a acer- 


Símbolos Arcanos: dos piedras negras, planas con forma de disco de unos 10 

cm. de diámetro. En una de las caras está grabado el Símbolo. Impide que los 
Menores ataquen al portador. 

Estaca Matazombis: está realizada en plata, mide 25 cm. de largo. Hace 
1 D4+2 de daño, con una probabilidad base de 25%. Si hace un punto de daño a 
un zombi lo matará automáticamente, solo tiene una carga. 


carse“. El PJ debe reaccionar rápida¬ 
mente para tomar el control de la situa¬ 
ción, o bien lanzar Idea. 

Si lo logra el encargado le volverá a 
dar la dirección de la casa de Lin, pero 
si no lo consigue el encargado le pedirá 
20$ por ella (se puede intentar rega¬ 
tear). La dirección es carretera de Inns- 
mouth. Km 5,1. Se toma la desviación 
que hay allí, se avanza un kilómetro y se 
encuentra la casa. Su nombre es Aguas 
Profundas. El PJ se puede percatar que 

está cerca del lugar donde le encon¬ 
traron. 


Aguas profundas 

El ritmo de la aventura debe ajustarse 
de forma que descubra el escondite de 
Lin entre los días 5 y 7, de todas formas 

el Guardián puede hacerlo como 
quiera. 

La casa es pequeña y está en mal esta¬ 
do. Cerca hay un estanque que da nom¬ 
bre a la casa. La laguna tiene muy mala 
fama entre los lugareños que aseguran 
que en ella viven seres malvados que 
atacan a los incautos que pasan cerca de 
ella después del anochecer. Esto no es 
cierto (o al menos no aparecerán en esta 
ocasión). 

Lin se esconde aquí desde que escapó 
de casa de Lindsford. Realiza la cere¬ 
monia junto a la laguna, piensa que es 
un lugar propicio. Tiene intención de 
repetirla el 7 de Agosto, reanimará el 
cadáver de Lindsford y usará como sa¬ 
crificios preparatorios a sus cómplices, 
a los que previamente dormirá. Caso de 
que no tenga el cuerpo del profesor, ma¬ 
tará a Gon, tras dormir a los demas, y 
usará su cuerpo. 

El PJ puede coger el autobús a Inns- 
mouth, bajándose a mitad de camino, o 
venir andando, son 6 Km que se hacen 
cómodamente en 2 horas. 

Si aparece por la casa antes del ano¬ 
checer del 7 de Agosto, será atendido 
por Lin (a quien no conoce ya que du¬ 
rante la ceremonia casi no le vió) el cual 
negará toda relación con el profesor. 
Sus compinches estarán cerca para evi¬ 
tar que el PJ intente alguna acción vio¬ 
lenta. Cuando se vaya, Lin mandará a 
dos de sus “amigos” seguirle hasta Ark¬ 
ham, allí darle una paliza y tirarle al 
río. 

Si aparece la noche del 7 de Agosto, 
oirá cánticos y verá luz de hogueras, si 
las sigue llegará al estanque donde se 
realiza el ritual. Cuando lo vea, tirar 
Idea, si lo pasa tendrá un fuerte impacto 
y recobrará la memoria, si no la pasa 
tendrá la fuerte sensación de haber esta¬ 
do antes allí. Lo que pase depende de la 
hora y el personaje, el Guardián puede 
guiarse con la cronología que damos. 

Si llega después de la noche del 7 de 
Agosto, solo encontrará los cadáveres 
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PROFUNDAS 



LAGUNA 


ya no tiene posibilidades de éxito y no 


destrozados de Lin y sus amigos (COR 
1/1D6). 

Cronología de la ceremonia 

9.00-10.00 PM: Desentierran el cada- 
ver del profesor y lo colocan sobre unas 
piedras dispuestas formando un altar. 
Ver el proceso cuesta COR 0/1D3. Lin 
saca el “Lie Hsien Ch’üan Chuan” de la 
casa y lo coloca junto al muerto. 

10.00-11.00 PM: Encienden varias 
hogueras que iluminan la zona. Lin co¬ 
mienza una serie de cánticos. Al termi¬ 
nar entrega una copa a sus amigos. 
Estos beben sin dudar y en cinco minu¬ 
tos caen dormidos. 

11.00-12.00 PM: Lin coloca los cuer¬ 
pos en los vértices de un triángulo equi¬ 
látero de centro el altar. A continuación 
los sacrifica clavándoles un cuchillo en 
el corazón. Ver el sacrificio cuesta COR 
1/1D6. Si llega más tarde y sólo ve los 
cuerpos le costará COR 0/1D3. 

Si la ceremonia se interrumpe des¬ 
pués de los sacrificios, Lin decidirá que 


la reanudara. 

Tras 25 minutos de ceremonia, em¬ 
plea 6 puntos mágicos en convocar y 
atar a un vagabundo dimensional. Le da 
la siguiente orden: “ayúdame a resuci¬ 
tar a este muerto“. 

12.00 PM: Tras prepararlo, Lin lanza 
con éxito el hechizo Crear Zombi a me¬ 
dianoche. Ver reanimarse al profesor 

cuesta COR 0/1D6. 

El profesor tarda algo en comenzar a 
moverse, luego se incorpora lentamen¬ 
te. Lin le ordena que le entregue el se¬ 
creto de la vida eterna. Antes de que 
pueda responder, el Vagabundo, ya 
libre al haber completado su misión, 
agarra a Lin y lo transporta a otra di¬ 
mensión (COR 0/1D3). 

El zombi se acerca a los cadáveres de 
ios cómplices de Lin y, pausadamente, 
les devora las partes mas tiernas (COR 
1/1D6). Tras ello desaparece en la oscu¬ 
ridad. 

El zombi vagará por el bosque duran¬ 
te 1 semana, matando a tres personas e 
hiriendo a otra. Se organiza una batida 


y logran matarle, no sin que antes hiera 
a otros tres hombres. En los periódicos 
se recogerá la noticia de la muerte del 
sádico asesino, se comentará su extraña 
apariencia y su parecido con el difunto 
profesor Lindsford Christie, cuya 
tumba fué profanada hace 10 días. 


Final 

Si se detiene a Lin se recupera 1D3/ 

1D6 COR. Si se mata al zombi del pro¬ 
fesor, dándole descanso eterno, se con¬ 
sigue 1D6/1D10 COR extra. Si se 
logran ambas cosas se obtienen ID 10/ 

1D20 COR. La muerte del zombi por 
los campesinos, si se lee la noticia, pro¬ 
porciona 1D3/1 COR. El primer valor 
se usa en el caso de no haber recuperado 
la memoria, y el segundo en el caso con¬ 
trario, ya que en este caso comprende lo 
que ha hecho. 

Si se lleva el “Lie Hsien Ch’üan 
Chuan” puede venderlo a algún biblió¬ 
filo o estudioso del tema, su valor es 
elevado aunque es posible que el com¬ 
prador sepa quién era su anterior pro¬ 
pietario. También se consiguen benefi¬ 
cios mediante su estudio. 

Si no ha recuperado la memoria, unos 
amigos del PJ vendrán a buscarle hacia 
el 10 de Agosto, procupados por no 
tener noticias suyas. Cuando le encuen¬ 
tren, le llevarán a casa y le pondrán en 
manos de un especialista. Hacia No¬ 
viembre recuperará la memoria. Cuan¬ 
do comprenda el terrible destino de 
Lindsford Christie, convertirse en 
zombi, perderá 1D6 COR. 

Si Lin escapa abandonará su plan de 
obtener la inmortalidad y dedicará 
todos sus esfuerzos a aniquilar al PJ. 


Principales PNJ 

Lin Huou Tsen. FUE 10; CON 15; 
TAM 14; INT 16; POD 14; DES 12; 
EDU 13; COR 0%; PV 15; PM 14; Mov 

10 . 

Habilidades: Puñetazo 60%, Patada 
45%, Correr 50%. 

Hechizos: Crear Zombi, Convocar/ 
atar vagabundo dimensional, Ajar un 
miembro. Contactar con Nyarlathotep. 
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Portera 

9 

10 

13 

8 

Peatón 

9 

11 

12 

12 

Policía 

12 

14 

11 

14 

Gon 

12 

17 

12 

9 

Naiko 

15 

13 

16 

13 

Suso 

12 

11 

15 

13 
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23 
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23 

18 
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— 
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ver LLC, p. 
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11 
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ver LLC, p.62 
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PARANOIA 

NUNCA DIGAS NUNCA 
JAMÁS, 

AMIGO CIUDADANO 


José Beltrán Escavy 

¡Ah!, la vida transcurre tranquila en 
nuestro querido y plácido Complejo 
Alfa... Las fungialgas de la comida in¬ 
cluso estaban buenas (al menos, compa¬ 
radas con las de los 15 últimos diá¬ 
cidos). La paz reina por doquier; hoy 
sólo se han desenmascarado 6.008 trai¬ 
dores al Complejo... Sí, todo está en paz 
v la dulce luz de los fluorescentes ilumi- 

m 

na una población feliz. 

Pero, ¡ay!... Las fuerzas oscuras, que 
no descansan, siguen dedicadas a bus¬ 
car la ruina de nuestro querido comple¬ 
jo. El falaz contubernio comunistoide- 
mutante sigue en marcha, creando 
amenazas indescriptibles contra este 
nuestro hogar, el único sitio del mundo 
donde merece la pena vivir... 

Información para el árbitro: 

Amigo mío: Por una vez, sí, por una 
vez... ¡Va a haber un traidor de verdad 
en el complejo! Ya sé que esto parece in¬ 
creíble, pero alguna vez tenía que ocu¬ 
rrir, ¿no?. 

El traidor en cuestión procede del 
Complejo Beta. Su nombre es JAMES- 
V-OND-7 (el siete viene de que, cuando 
se le clonó, un lamentable error de pro¬ 
gramación, combinado con una serie de 
extrañas alteraciones de los bancos ce¬ 
lulares del citado Complejo Beta, hizo 
que de su persona se hicieran 7 copias 
en vez de seis. En el Complejo Alfa, sus 
registros indican que él es el resultado 
de un pequeño experimento llevado a 
cabo hace bastante años en el que se in¬ 
tentó hacer 7 clones en vez de 6 para los 
ciudadanos del complejo. Se supone 
que tal experimento terminó en fracaso, 
pues los compuestos vitalizadores celu¬ 
lares empleados en el mismo provoca¬ 
ban en el 98% de los casos una idiotez 
tal en los individuos finales que los con¬ 
vertían en completamente inútiles para 
el Complejo. ¿Que a qué viene esto? 
Pues por si los jugadores preguntan. 
Claro, que también hay otra respuesta: 
“Esta información se encuentra por en¬ 
cima de tu nivel de seguridad, ciudada¬ 
no 44 ). 


Pero volvamos a JAMES-V. Se en¬ 
cuentra en ese maldito Complejo Alfa 
repleto de sucios comunistas para in¬ 
tentar sembrar el caos y la confusión. 
Hay que decir que, visto el funciona¬ 
miento normal del complejo, su trabajo 
ha sido bastante superfluo... El caso es 
que su misión está a punto de finalizar. 
Ha ido ascendiendo lentamente de un 
tiempo a esta parte, y se teme que su ac¬ 
tual rango le haga un poco demasiado 
“notorio 44 . Después de todo, no hay tan¬ 
tos “verdes” en el complejo... 

Y ahora le ha surgido una oportuni¬ 
dad: Recientemente ha sido nombrado 
oficial de “briefmg 44 , y ha visto una si¬ 
tuación que le viene como anillo al dedo 
para desaparecer del complejo: Una mi¬ 
sión en los servicios de desagüe del sec¬ 
tor QPD, para desarticular a la banda 
SMUTCs de costumbre (Nota: 
SMUTC: Sucio Mutante Traidor Co¬ 
munista). 

En un alarde de entrega y lealtad al or¬ 
denador, JAMES-V se ofrecerá a acom¬ 
pañar a los esclarecedores en su noble 
misión. ¿Qué hay de más fácil, vista la 
habitual eficacia de estos agentes de 
élite, que burlarles, escaparse y perderse 
por las cloacas? Una vez conseguido, no 
habrá más que seguirlas hasta salir al es- 
terior. Fácil. 

Bueno, tanto como fácil... Eso cree 
JAMES-V. Las alcantarillas del comple¬ 
jo tienen sus propios inquilinos, a los 
que a lo mejor les molesta que anden 
metiendo las narices por ahí un hatajo 
de esclarecedores chiflados mandados 
por un tontaina. No me refiero a ratas, 
ni nada de éso (recuérdese que los úni¬ 
cos seres que aguantan en el complejo, 
aparte de los humanos, son las cucara¬ 
chas). Son inquilinos de dos patas, con¬ 
cretamente los que a continuación se 
detallan: 

-Un grupúsculo de comunistas que, en 
la paz y tranquilidad de las cloacas, se 
dedican a conspirar contra el Ordena¬ 
dor (incidentalmente, éstos no son los 
que los esclarecedores deben buscar. El 
Órdenador no tiene ni idea de su exis¬ 
tencia). 

-Otro grupúsculo de libre empresa , 
que en esa zona, de acuerdo a grabacio¬ 
nes de la época pre-pumba, tiene una 



base de operaciones (después de todo, si 
antes del gran “pumba” los tipos que 
funcionaban como ellos solían vivir en 
las alcantarillas, ¿por qué iban a ser 
menos?). En estos momentos se encuen¬ 
tran dando los últimos toques al próxi¬ 
mo gran negocio: La instauración de 
una red de prostitución (Nota: Dar 
muestras de saber lo que esa palabra sig¬ 
nifica es traición o, al menos, da lugar a 
tener que dar explicaciones penosas. 
Ver unas páginas más adelante...) a muy 
gorda escala dentro del Complejo. 
Según los cerebros de Libre Empresa 
han deducido, la cosa debe funcionar 
más o menos así: Las chicas atraen a los 
clientes (para lo cual se las va a proveer 
de los correspondientes imanes) y les 
llevan a la cama, donde los acuestan, 
cobrándoles la tasa correspondiente 
después de desearles un feliz ciclo noc¬ 
turno. Aún no tienen muy claro cómo 
podía tener esto tanto éxito en épocas 
pretéritas, pero en fin... Algo bueno ten¬ 
drá si tan bien funcionaba entonces... 

-Otro grupúsculo más, éste de miem¬ 
bros del Sierra Club , que están inten¬ 
tando repoblar las alcantarillas con 
peces. Aún no entienden por qué se les 
mueren todos (disponen de venerables 
documentos en los que se asegura que se 
consiguió repoblar un sitio llamado 
“Manzanares 44 , o algo así, que por las 
descripciones debía estar peor que las 
cloacas del complejo). De todas formas, 
ellos siguen inasequibles al desaliento. 

Es seguro, caro Máster, que en estos 
momentos debes estar relamiéndote de 
gusto al pensar en las probables interac¬ 
ciones entre tanta gente y tan chalada. 
Contente, amigo, y sigue leyendo, pues 
aún queda bastante por explicar. 

Información para las víctimas, 
digo los personajes: 

Nuestros amigos se hallan en sus có¬ 
modos cubículos, amablemente propor¬ 
cionados por el ordenador, que en su in¬ 
calculable y magnífica generosidad les 
ha otorgado graciosamente nada menos 
que 2 metros cúbicos (2X1X1) del valio¬ 
so espacio del Complejo (¿prorrumpen 
los personajes en alegres vítores y ex¬ 
presivas muestras de júbilo por las in¬ 
mensa deferencia que el Ordenador les 
ha mostrado? ¿No? Pues unos cuantos 
puntos de traición por desagradecidos, 
malos ciudadanos y todo lo que se quie¬ 
ra decirles al respecto). ¿Se puede ser 
más feliz?. 

Súbitamente, llega la respuesta a esta 
última pregunta, cuando las unidades 
comunicadoras de los personajes les 
avisan de que el ordenador requiere sus 
servicios. ¿Cabe mayor felicidad que 
servir al ordenador?. 

En sus pantallas aparece el siguiente 
mensaje: 











MODULOS 
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«Ciudadanos esclarecedores - ciuda¬ 
danos esclarecedores 
¡Atención, ciudadano! Has tenido el 
inmenso honor de haber sido designado 
voluntario para servir al Ordenador y 
morir en el intento. 

Preséntate inmediatamente en la sala 
“briefing” número (borrado por razones 
de seguridad) situada en el sector de (bo¬ 
rrado por razones de seguridad). Allí te 
recibirá el oficial (borrado por razones 
de seguridad). 

Tienes un máximo de (borrado por razo¬ 
nes de seguridad) para llegar allí. De no 
cumplir con esta exigencia, se te (borra¬ 
do por razones de seguridad) en el 

acto. 

Sirve al ordenador - El ordenador es tu 
amigo» 

Bueno, evidentemente el sector al que 
han de ir es el QPD. La sala de “brie- 
fing” a la que han de dirigirse es la nú¬ 
mero 13 (este dato va dedicado para los 
que quieren saberlo todo). El oficial que 
les espera es, obviamente, JAMES-V- 
OND-7. 

Por cierto, los personajes tienen 5 mi¬ 
nutos para personarse en el punto de 
destino. De no hacerlo así, serían decla¬ 
rados traidores y ejecutados en el 
acto. 

Está claro que tenemos un proble¬ 
ma... ¿Dónde han de ir, quién les espe¬ 
ra, qué es ese máximo que tienen? Si le 
preguntan al ordenador, éste, paciente¬ 
mente, les dirá que ciertos datos no pue¬ 
den confiarse a las redes de comunica¬ 
ción, pues podrían estar intervenidas y 
entonces los innumerables enemigos del 
Complejo podrían deducir información 
sobre las operaciones que el Ordenador 

planea contra ellos. 

Si no se mueven rápido, a los 5 minu¬ 
tos un escuadrón buitre irá a por ellos y 
los vaporizará rápida y eficientemente. 
Los nuevos clones quedan activados, y 
reciben el mismo mensaje. 

Para no perder tiempo, la única solu¬ 
ción sería llamar al Ordenador y decirle 
que debido sin duda al sabotaje comu¬ 
nista la recepción de sus augustas órde¬ 
nes ha sido defectuosa. El Ordenador, 
entonces, les enviará las órdenes por es¬ 
crito a través del servicio de mensajería 
SEU-R-DIZ (un esclarecedor que se ha 
dado cuenta de lo bien que viene tener 
semejante negocio, vistas las comunica¬ 
ciones del Complejo). 

Pasa el tiempo... Al cabo de unos 3 
minutos, los esclarecedores oirán un ru¬ 
gido que irá creciendo en intensidad, 
hasta que... -¡¡¡BRAAAANNGGGG!!!- 
Una moto a turbo reacción irrumpirá a 
toda velocidad en sus cubículos (si es 
que aún están en ellos) o bien pasará por 
el punto en que se encuentran (si ya 
están en los pasillos del complejo). Tras 
una espectacular frenada contra el pilar 
más próximo, el conductor bajará para 


entregar en mano las órdenes selladas. 

Todo esclarecedor que al oír el rugido 
lejano busque refugio o se aparte expre¬ 
samente , tendrá una oportunidad de so¬ 
brevivir. Si le pilla la moto, se tirará 
daño en la columna 12. 

Las órdenes son ahora completamen¬ 
te claras, así que no deberían tener nin¬ 
gún problema para llegar a la sala “brie- 
fing“. 

Una vez allí, verán al oficial de “brie- 
fing“, JAMES-V-OND-7, que les dirá 
en pocas palabras el objetivo de su mi¬ 
sión, así como la noticia de que él 
mismo irá con ellos y será su jefe de mi¬ 
sión. 

Lo primero, será equiparse conve¬ 
nientemente, así que habrá que prepa¬ 
rarse para ir a Intendencia. En ese mo¬ 
mento, JAMES-V mirará la hora y 
decidirá que no hay tiempo, así que lo 
mejor será avisar al servicio de SEU-R- 
DIZ para que manden el equipo a toda 
velocidad. Por supuesto, antes de hacer 
la petición los personajes deberán fir¬ 
mar las hojas de responsabilidad nece¬ 


sarias... 

... A los 5 minutos, se oye así como un 
leve “pchiuuuuuu” que parece llegar de 
lo alto y se va haciendo cada vez más 
agudo, creciendo en volumen al mismo 
tiempo (sería conveniente que los per¬ 
sonajes se pusieran a cubierto, más que 
nada porque la sangre mancha un ho¬ 
rror...). 


Súbitamente, ¡¡¡BBR 0 UMMMMMMMU!. 
El techo cede debido al paso de un obús 
nuclear modificado empleado por SEU- 
R-DIZ para enviar cargas pesadas. El 
piloto surgirá, todo ennegrecido y cha¬ 
muscado, para entregar la caja del equi¬ 
po... O, mejor dicho, lo que queda de 
ella. ¿Hay que decir que no queda abso¬ 
lutamente nada aprovechable? (Enor¬ 
mes multas en perspectiva por ser res¬ 
ponsables de un equipo valioso hecho 
papilla). Poco después de entregar la 
mercancía (por así decir), el heroico pi¬ 
loto saluda v se retira con su reactor es- 
paldero personal. Despega majestuosa¬ 
mente, pasa a través del agujero del 
techo, y explota espectacularmente en 
aras deí servicio al Complejo. Por cier¬ 
to, si algún esclarecedor es lo bastante 
torponcillo como para no colocarse al 
menos bajo la mesa del oficial de “brie- 
fing”'al oír el silbido premonitorio de la 
llegada del mensajero, sufrirá la pupa 
correspondiente a la columna 16 de 
daño. (Sería interesante ver qué pasaría 
si no hubiera sitio para todos en el lugar 
escogido para esconderse... Hummm, 
quizá esta idea debiera desarrollarse...). 

Bueno, pues toca ponerse en marcha 
para mejor servir al Ordenador y al 
Complejo. Al ir a salir de los restos del 
despacho, JAMES-V (que, por cierto, 
ya tiene experiencia con SEU-R-DIZ y 
al mismo oír el ruidito ominoso se ha 


abalanzado bajo su mesa) recibe la lla¬ 



mada del Ordenador por su comunica- 
dor personal: Hay que pasar por I+D 
para recoger ciertos dispositivos experi¬ 
mentales que el Ordenador desea pro¬ 
bar en esta misión. El mismo Ordena¬ 
dor sugiere, para ganar tiempo, que el 
servicio de SEU-R-DIZ transporte a los 
personajes hasta los laboratorios de 
I+D. Es de suponer que, ante esta cir- 
cunstacia, los personajes empezarán a 
pensar en hacer testamento. 

A poco de recibir esta sugerencia del 
Ordenador, todos podrán oir un tre¬ 
mendo estruendo de chatarra proceden¬ 
te de algún punto detrás suyo. Si miran, 
podrán ver un engendro mecánico in¬ 
descriptible que se dirige hacia ellos, 
con el anagrama SEU-R bien visible, y 
el letrerito “No nos detenemos ante 
nada para entregar a tiempo 4 \ 

El seudovehículo en cuestión es un 
vehículo oruga modificado para llevar 
pasajeros (se trata de restos de tanques 
de hace unos cuantos siglos que se des¬ 
cubrieron por casualidad en un depósi¬ 
to abandonado, y que se han ensambla¬ 
do en un solo vehículo siguiendo las 
directrices de un' eximio ingeniero que 
unió las piezas como Dios le dió a en¬ 
tender). Se sugiere al árbitro que haga la 
descripción más terrorífica posible del 
ingenio. 

Gracias a un reactor nuclear de últi¬ 
ma generación, el camión-tanque-carre¬ 
ta de SEU-R es capaz de alcanzar velo¬ 
cidades del orden de los 350 km/h. 
Desgraciadamente, los sistemas de ace¬ 
leración y frenado dejan algo que de¬ 
sear, así que: 

1) Cuando el vehículo se ponga en 
marcha, alcanzará su velocidad máxi¬ 
ma en unos 15 segundos. Los asientos 
para pasajeros llevan cinturones de se¬ 
guridad, sí, pero están algo apolillados 
(falta de mantenimiento, y tal...). Los 
que se sujeten con ellos, tirarán 1 d20. Si 
sale 13 o más, el cinturón se rompe, y les 
pasará lo mismo que les pasa a los que 
no se hayan sujetado, a saber: Que sal¬ 
drán volando por el interior, estampán¬ 
dose contra las paredes (columna 8 de 
daño). 

Si el árbitro se siente con la vena sádi¬ 
ca, puede hacer que alguno, al estam¬ 
parse, inadvertidamente se cargue el 
blindaje del reactor... O que oprima el 
botoncito que no debía oprimir... O que 
le dé al conductor y desvíe el transporte 
lanzándolo contra una de las paredes 
del complejo... ¿Hay que seguir?. 

2) Cuando haya que frenar, bueno... 
Tírese ld20, y refiérase a la siguiente 
tabla: 

1-8: Frenada sin problemas (¡menuda 
suerte!) 

9-15: Frenazo brutal, con los mismos 
efectos que la aceleración, pero a la in¬ 
versa. Vuelta a chequear la resistencia 
de los cinturones que no se hayan roto, 
etc... 
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16-20: Los frenos no funcionan. El 
tanque va lanzado a más de 300 por 
hora. A ver cómo frenan... Si eligen fre¬ 
nar contra una pared, tirad en la colum¬ 
na 16 de daño para todo el mundo. 

Por cierto: El conductor de SEU-R 
también va sujeto con un cinturón de 
seguridad apolillado. Si te sientes con 
ánimo de justicia, caro árbitro, com¬ 
prueba su resistencia, y aplica las conse¬ 
cuencias... Este viajecito debería ser 
una de las partes más hilarantes de la 
aventura. 


En I+D: 

Bueno, pues hasta este momento, el 
máster animoso debería haber utilizado 
3 ó 4 clones sin mucha dificultad (si no 
es así, deberías apuntarte a alguna te¬ 
rapia de grupo... ¡Te estás volviendo 
blando!). 

En fin, nuestro heroico grupo, guiado 
por JAMES-V, se dirige al laboratorio 
principal de I+D del sector QPD. Tras 
descubrir las escenas habituales (los téc¬ 
nicos volando de una punta a otra del 
local entre explosiones, los voluntarios 
esposados que son empujados dentro de 
las cámaras de prueba, etc., etc...), los 
personajes llegan al mostrador donde 
deben recoger su equipo experimental. 

El citado equipo es el siguiente: 

-Un fusil de plasma modificado, de 
tal forma que, gracias a unos circuitos 
robóticos, él mismo decide cuál es el 
mejor blanco al que apuntar. Es eviden¬ 
te que cualquier árbitro con un mínimo 
de amor propio sabrá sacarle jugo. 

-Repulsores antigravitatorios que se 
acoplan a las botas y “permiten levitar” 
(palabras del propio inventor). De suma 
utilidad en los espacios cerrados del 
Complejo Alfa y sus cloacas, especial¬ 
mente porque el mecanismo de puesta 
en marcha (situado en el cinturón) está 
un poquillo flojo y tiende a saltar... 

-Granadas eléctricas (5). Al lanzarlas, 
pasados los 5 segundos de rigor, lanzan 
un rayo (talmente como los de una tor¬ 
menta) por los agujeritos de su extremo 
(Como a alguien se le ocurra meter los 
dedos en los agujeros, va listo...), y vé tú 
a saber dónde apuntan los agujeritos 
cuando la granada se para... Se sugiere 
tirar Id 10 para decidir dónde apunta el 
rayo: 1-8 para las direcciones de la brú¬ 
jula, 9 abajo y 0 arriba. 

-El “arma definitiva 44 : Se trata de una 
horquilla metálica con unas tiras de sin- 
te-caucho atadas (ver dibujo siguiente). 
Tiene un proyectil que es una pequeña 
bolita metálica. Se supone que hay que 
agarrar la horquilla con una mano, 
poner el proyectil en la tira, estirar de la 
misma y soltarla para que impulse la 
bolita en dirección al blanco. (NOTA 
PARA EL ARBITRO: Pues mira, listo, 
esto sí es el arma definitiva. La bolita es 


una bomba atómica concentrada que 
hará explosión al impactar al blanco. 
Potencia aproximada: 100 kilotones). 

Tras firmar los papeles de responsabi¬ 
lidad y repartirse el equipo... 

¡A la aventura! 

Los heroicos agentes, dirigidos por 
JAMES-V, entrarán en las cloacas del 
sector QPD. 

Descripción de los pútridos olores... 
Extraños ruidos que apenas se pueden 
oír... Roces misteriosos... Lento goteo 
de humedad... Peste grandiosa... Hay 
que conseguir que a nuestros jugadores 
se les pongan los pelos de punta... O, al 
menos, que se pongan nerviosos. 

Una vez en las cloacas, la acción no va 
a seguir un guión determinado. Pero 
hay una serie de acontecimientos y cur¬ 
sos de acción que deberían ocurrir. 
Atentos, pues: 

-Primero, la actitud de JAMES-V. 
Tratará de sabotear la misión para huir 
con mayor facilidad. Procurará que no 
le pillen, pero intentará entorpecer al 
grupo (dividiéndolo, mandándolo “de¬ 
lante 44 , dando órdenes y contraórde¬ 
nes...). Si lo dejan solo, se esfumará. 
Pero los personajes tienen una oportu¬ 
nidad: Si le vigilan, podrán verle ha¬ 
ciendo algo sospechoso y grabar su ac¬ 
tuación como prueba (por ejemplo, 
trasteando con algún aparato experi¬ 
mental que no le ha sido asignado, o 
algo así). JAMES-V dará siempre expli¬ 
caciones más o menos plausibles de su 
actuación. En último extremo, se escu¬ 
dará en su condición de superior. 

-Luego, los de libre empresa. Con un 
poco de suerte, ios personajes pasarán 
cerca de su escondite y les podrán oír 
discutiendo acerca de sus planes (ver 
nota). Aquí puede montarse una lucha 
muy maja. Por cierto, los de libre em¬ 
presa están bastante bien armados... 

-También es probable que pasen cerca 
de la guarida secreta de los comunistas, 
en cuyo caso tenemos otra excelente 
oportunidad de tortas a discreción 
(¿debo decir que los comunistas tam¬ 
bién están bien armados?). 

-No hay que descartar la posibilidad 
de que, vagando por el alcantarillado, 
los csclarecedores se topen con los del 
Sierra Club que están echando peces a 
las cloacas (se sugiere describir esta ac¬ 
tividad de forma misteriosa, para que 
los personajes crean que se trata de algo 
muy traidor). Si se les ataca, los del Sie¬ 
rra Club, entre gritos de “¡Paz y amor, 
hermano!” devolverán fuego de ba- 
zooka. 

Si nos sale una pelea, puede ser diver¬ 
tido que, a mitad de la misma, atraídos 
por el ruido, aparezcan los miembros de 
alguno de los grupos descritos. En ese 
caso, se pondrán a pelear entre sí, olvi¬ 
dándose de los esclarecedores (lo cual 



les dará una oportunidad de escapar 
con vida). 

No olvidemos las interacciones de los 
personajes con los miembros de las so¬ 
ciedades secretas. Sería divertidísimo 
que entre los personajes hubiera un co¬ 
munista, un “sierra clubber” y uno de 
libre empresa. ¿Qué podría ocurrir?. 

Finaliza la tarea... 

Tras un rato, algunas peleas y unos 
cuantos clones, el ordenador decidirá 
que ya es hora de que sus leales esclare¬ 
cedores regresen para informar. Les 
dirá que se dirijan a la salida más próxi¬ 
ma, donde les recogerá... ¿Adivinas 
quién? ¡Exacto! ¡El servicio de mensaje¬ 
ría SEU-R-DIZ!. 

Con un mamotreto aún más espanto¬ 
so que el de la última vez, y con un pilo¬ 
to aún más esquizofrénico, el servicio 
“al minuto” de SEU-R espera a los per¬ 
sonajes. 

Pues bien: Ahora, aunque los jugado¬ 
res ya estén dispuestos a hacer trizas las 
hojas de sus personajes, tendrán un 
viaje la mar de pacífico hasta la sala de 
“briefing 44 , sin incidencia y sin proble¬ 
mas. Por supuesto, habrá que hacerles 
sudar un poco, con comentarios del pi¬ 
loto tipo: “¿Donde habrá ido a para el 
botón de frenada?...” (entre dientes, 
claro). 

Una vez llegados a la sala de “brie¬ 
fing 44 , ¿qué puede ocurrir? Veamos... 

-JAMES-V se “pierde 44 . Si los perso¬ 
najes no tienen pruebas de actividades 
traidoras por parte de JAMES, serán 
acusados de haberlo eliminado. Con 
mucha suerte, lógica engañosa y la¬ 
meculos, quizá podrían evitar la ejecu¬ 
ción. De todas formas, quedarían “mar¬ 
cados” para siempre, y a partir de 
entonces tendrán grandes probabilida¬ 
des de ser asignados a los campos de 

pruebas de los nuevos bazookas ató¬ 
micos. 

Eso sí, si disponen de pruebas, enton¬ 
ces recibirán premios y recompensas 
(que servirán en su totalidad para saldar 
parcialmente las multas y deudas con¬ 
traídas con el ordenador). 

-Si, además, disponen de pruebas de 
haber luchado contra un peligroso es¬ 
cuadrón (o varios) de enemigos del or¬ 
denador, recibirán aún más premios, 
recompensas, e incluso un ascenso (hoy 
me siento generoso...). 

-Si, por algún milagro, consiguen 
mantener “sujeto” a JAMES-V-OND-7 
y entran con él en la sala de “briefing 44 , 
los premios y castigos dependerán úni¬ 
camente de lo bien que lo hayan hecho 
contra los Comunistas que el Ordena¬ 
dor les mandó buscar. Eso sí, JAMES-V 
se habrá cabreado muchísimo con los 
esclarecedores, y no descansará hasta 
conseguir que acaben bajo tierra... Pero 
en fin, son gajes del oficio, ¿no? • 




















Ruñe quest 

UN DÍA 

EN LAS CARRERAS 

Agamenón y Pericles 


Hace tiempo, cuando jugábamos mi 
primera campaña casera en el mundo 
de Torquay, sacamos un método rápido 
y sencillo para realizar competiciones y 
poder jugarnos las monedas de oro. En 
vista del éxito que tuvo, lo seguimos 
usando en todas nuestras aventuras, lo 
hemos convertido de nuestro antiguo 
sistema al RuneQuest, aunque puede 
pasarse a cualquier otro sistema con 
muy poco esfuerzo. 

Pensamos que se logra una aceptable 
simulación de una carrera, teniendo en 
cuenta las variables más importantes, y 
que permite participar a los jugadores, 
ya sea compitiendo o apostando. Este es 
un gran método para comenzar aventu¬ 
ras o para animar una partida que esté 
aburrida. Se puede “pelar” a los sufri¬ 
dos PJ o proporcionarles dinero, mapas 
o reliquias religiosas sin tener que recu¬ 
rrir a elaboradas explicaciones. 

La pista de carreras 

En primer lugar el Master debe deci¬ 
dir si va a hacer una carrera de veloci¬ 
dad, recorrido más o menos recto y sin 
obstáculos, o campo a través, los demás 
casos. En el segundo caso será más deci¬ 
siva la habilidad del jinete. Si la carrera 
es de largo o corto recorrido, en el pri¬ 
mer caso el corredor deberá administrar 
sus fuerzas o se quedará agotado (sin 
PF) antes de acabar. La habilidad del ji¬ 
nete es más importante en las carreras 
de largo recorrido. Una formulita para 
saber dónde está el límite entre largo y 
corto recorrido es 10*PF*Mov para ve¬ 
locidad y 5*PF*Mov en campo a través. 
Para algunas criaturas el resultado es: 


Corredor 

Velocidad 

Campo a través 

Caballo 

4300 m. 

2200 m. 

Elfo 

800 m. 

400 m. 

Enano 

600 m. 

300 m. 

Hombre 

600 m. 

300 m. 

Lobo 

1700 m. 

800 m. 

Perro 

1100 m. 

500 m. 

Unicornio 

4800 m. 

2400 m. 


A continuación debe dibujar la pista 
de carreras, que será una sucesión de 
cuadraditos desde la línea de salida 
hasta la meta. Si es una competición de 
velocidad estarán en línea recta, sin 


obstáculos y con una calle por corredor. 
Una hoja cuadriculada de cuaderno es 
ideal. Si es una carrera campo a través 
la forma puede ser mucho más variada, 
ver el ejemplo que proporcionamos. 
Los obstáculos que haya (ríos, muros, 
troncos, rocas) deben ser representados 
con claridad. La distancia total en cua¬ 
draditos desde la salida hasta la meta 
estará entre 10 y 20, menos cuantos más 
participantes haya. 

También debe preparar fichas, mone¬ 
das, alfileres o figuras para representar¬ 
les. Estas deben ser de un tamaño tal 
que ocupen con claridad un solo cua¬ 
drado. 


d i r ece ión 



Fig. 1 - Movimientos posibles 


La carrera 

El Valor del corredor se calcula como 
suma de dos factores, uno que depende 


de la velocidad de la montura y otro de 
la habilidad del jinete. Si no hubiera ji¬ 
nete (carrera de galgos) este segundo 
factor es nulo, salvo que fuera una cria¬ 
tura inteligente. En una carrera campo a 
través es casi obligatorio un jinete. 

Todos sabemos que dos criaturas de 
la misma especie no corren lo mismo y 
sin embargo en RQ todas tienen el 
mismo movimiento por asalto. En reali¬ 
dad éste es un valor medio, su valor real 
se halla entrando en la Tabla-1 con el 
MOV y el cociente entre DES y DESme- 
dia. Por ejemplo, un caballo (RQb) 
tiene MOV de 10 y un valor medio de la 
DES de 13, un caballo con DES 17 
(DES/DESm=1.30) tendrá un MOV 
real de 12. Este valor de la MOV real es 
el factor de velocidad y lo llamamos F1. 
Normalmente no se emplea este méto¬ 
do, sino que se usa el método aleatorio 
consistente en lanzar tantos ldlOO 
como participantes vaya a haber y sacar 
F1 directamente de la Tabla-1. Esto 
tiene el problema de que pueden salir 
Galgos corriendo con Terriers, el Mas¬ 
ter usará su buen juicio para repetir las 
tiradas que no le sirvan. Sólo se utiliza¬ 
rá el método completo cuando un PJ 
quiera participar con su perro, caballo o 
él mismo. 

El segundo factor (F2) se halla entran¬ 
do en la Tabla-2 con F1 y el procentaje 
que tenga el jinete en Montar a la cria¬ 
tura, si es un camello en Montar Came¬ 
llos. De nuevo se puede usar el método 
aleatorio cuando los participantes sean 
, PNJ. Cuando los corredores sean cria- 
j turas inteligentes, como Hombres, se 
usará la habilidad Correr o Nadar en 
vez de Montar. Correr es una Habilidad 
de Agilidad con una posibilidad básica 
de 5%, se usa para competir en estas ca¬ 
rreras y se hace una tirada de experien¬ 
cia cada vez que se gana una carrera o se 
pierden 5 seguidas. 

El Valor del corredor se halla entrando 
en la Tabla-3 con F1 y F2 modificados 








Tabla 1 

- Cálculo de F1 







ldlOO 

1 

3 

5 

8 

12 

17 

24 

34 

46 

59 

72 

83 

91 

97 

100 

DES/DESm 

0.30 

0.40 

0.50 

0.60 

0.70 

0.80 

0.90 

1.00 

1.10 

1.20 

1.30 

1.40 

1.50 

1.60 

1.70 

M 

3 

2 

2 

2 

2 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

3 

4 

4 

4 

4 

0 

4 

3 

3 

3 

3 

3 

4 

4 

4 

4 

4 

5 

5 

5 

5 

5 

V 

5 

3 

4 

4 

4 

4 

5 

5 

5 

5 

6 

6 

6 

6 

7 

7 


6 

4 

4 

5 

5 

5 

5 

6 

6 

6 

7 

7 

7 

8 

8 

8 

A 

7 

5 

5 

5 

6 

6 

6 

7 

7 

7 

8 

8 

8 

9 

9 

9 

S 

8 

5 

6 

6 

6 

7 

7 

8 

8 

8 

9 

9 

10 

10 

10 

11 

A 

9 

6 

6 

7 

7 

8 

8 

9 

9 

9 

10 

10 

11 

11 

12 

12 

L 

10 

7 

7 

8 

8 

9 

9 

10 

10 

11 

11 

12 

12 

13 

13 

14 

T 

11 

7 

8 

8 

9 

9 

10 

10 

11 

12 

12 

13 

13 

14 

14 

15 

0 

12 

8 

8 

9 

10 

10 

11 

11 

12 

13 

13 

14 

14 

15 

16 

16 


A! usar el método aleatorio se entrará en la columna de valor igual o inmediatamente superior y al usar la DES la columna de 
valor más próximo. 
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Tabla 2 

- Cálculo de F2 





Id 100 


8 

16 

26 

40 

58 

73 

85 

93 

98 

100 

%Montar 

0 

10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 

'80 

90 

100 


2 

0 

0 

0 

0 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 

+2 


3 

0 

0 

0 

+1 

+1 

+1 

+1 

+2 

+2 

+2 

+2 


4 

0 

0 

+1 

+1 

+1 

+2 

+2 

+2 

+2 

+3 

+3 


5 

0 

0 

+1 

+ 1 

+2 

+2 

+2 

+3 

+3 

+3 

+4 


6 

0 

0 

+1 

+1 

+2 

+2 

+3 

+3 

+4 

+4 

+5 


7 

0 

+1 

+1 

+2 

+2 

+3 

+3 

+4 

+4 

+5 

+5 

F 

8 

0 

+1 

+1 

+2 

+2 

+3 

+4 

+4 

+5 

+5 

+6 

1 

9 

0 

+1 

+1 

+2 

+3 

+3 

+4 

+5 

+5 

+6 

+7 


10 

0 

+1 

+2 

+2 

+3 

+4 

+5 

+5 

+6 

+7 

+8 


11 

0 

+1 

+2 

+2 

+3 

+4 

+5 

+6 

+7 

+7 

+8 


12 

0 

+1 

+2 

+3 

+4 

+5 

+5 

+6 

+7 

+8 

+9 


13 

0 

+1 

+2 

+3 

+4 

+5 

+6 

+7 

+8 

+9 

+10 


14 

0 

+1 

+2 

+3 

+4 

+5 

+6 

+7 

+8 

+9 

+11 


15 

0 

+1 

+2 

+3 

+5 

+6 

+7 

+8 

+9 

+10 

+11 


16 

0 

+1 

+2 

+4 

+5 

+6 

+7 

+8 

+10 

+11 

+12 


Al usar el método aleatorio se entrará en la columna de valor igual o inmediatamente superior 
y al usar la habilidad Montar la columna de valor más próximo. 


por el tipo de carrera. Debemos indicar 
que la Tabla-1 sólo considera MOV 
mayor que 2, ya que para valores meno¬ 
res hay poca variación. Si el MOV de 
algún competidor es menor que 3, se 
multiplica el MOV de todos para que 
salgan valores alrededor de MOV 10 y se 
realiza el resto del proceso sin cambios. 
El resultado final de la carrera no cam¬ 
biará. También puede hacerse si MOV 
es de 3 ó 4, p.e. en una carrera de hom¬ 
bres subirles de MOV 3 a MOV 10. 

Todos los cálculos anteriores los debe 
hacer el Master sin que los vean los ju¬ 
gadores, porque sino luego apostarán 
con ventaja. 

La carrera comienza colocando a 
todos los competidores detrás de la 
línea de salida. El puesto de salida lo de¬ 
termina el Master o se hace aleatoria¬ 
mente, ya que puede haber calles privi¬ 
legiadas. Se suman los Valores de todos 
los competidores y se tira un dado de 
valor máximo superior a esta suma, se 
mira a qué participante le ha tocado y 
éste avanza un cuadrado. Si no le ha to¬ 
cado a nadie se repite la tirada. 

Ejemplo: tenemos 6 caballos de tacto¬ 
res 18, 19, 21,23, 23 y 25. La suma es de 


129 así que se lanza ld200 (con un 
1 d200 y un 1 d 10). Si la tirada está entre 
1-18 mueve el 1, entre 19-37 el 2, entre 
38-58 el 3, entre 59-81 el 4, entre 82-104 
el 5, entre 105-129 el 6, y para más de 
129 se tira de nuevo. Evidentemente 
estos números se calculan rápidamente 
antes de comenzar la carrera y se apun¬ 
tan en un papel. Normalmente se usará 
Id 100 y alguna vez ld200. 

Para moverse debe tenerse en cuenta 
las siguientes reglas. En cada cuadrado 
sólo puede haber un corredor. En una 
carrera de velocidad un corredor sólo 
puede moverse al cuadrado siguiente, 
en un campo a través puede moverse a 
cualquier cuadrado adyacente en la di¬ 
rección de la carrera, incluso en diago¬ 
nal (ver figura 1). Un corredor debe mo¬ 
verse siempre que pueda hacerlo. 

Para superar un obstáculo el corredor 
ai que le ha tocado mover deberá sacar 
en l d 100 menos de Valor por un núme¬ 
ro que el Master haya fijado antes del 
comienzo de la carrera, p.e. Valor*3. Si 
lo supera el corredor avanza pero si 
falla deberá esperar a su próxima opor¬ 
tunidad. 


de meta. Segundo será el siguiente en 
hacerlo. 

Los participantes 

Para realizar las apuestas es muy 
bueno conocer primero a los corredo¬ 
res, darse una vuelta para ver sus posi¬ 
bilidades y ver si hay algún chollo, 
algún corredor infravalorado. La posi¬ 
bilidad que tiene un PJ de evaluar a los 
corredores es su porcentaje en Montar, 
Correr o Nadar (sólo aquél que se apli¬ 
que en la carrera). Si tiene alguna habili¬ 
dad relacionada podrá usarla a la 
mitad. Para el jinete se podrá usar Con.- 
Humano/2 y para la montura Con.Ani- 
mal/2. En todo caso sólo podrá usar una 
habilidad, la que mejores posibilidades 
le dé. 

El jugador no debe ver el resultado de 
la tirada. El Master le dará la informa¬ 
ción en función del tipo de éxito o fraca¬ 
so obtenido, p.e. con una pifia le dirá 
que el caballo por el que nadie apuesta 
es un ganador seguro ya que es un Cor¬ 
cel de Fuego de las Llanuras Keshitas, 
que apueste hasta el casco y se hará 
rico. 


Las apuestas 

Las apuestas pueden ser de dos tipos: 
con una casa de apuestas organizadas o 
normales. Las normales son con tipos 
que los PJ encuentren por la pista de ca¬ 
rreras: “te apuesto 10 monedas de plata 
a que el caballo rojo saca más de dos 
cuerpos al verde”. Dependen del inge¬ 
nio del Master y pueden ser útiles para 
darles o quitarles objetos a los jugado¬ 
res. Las casas organizadas estarán por la 
zona de carreras, pueden ser los dueños 
de la pista y tener ventanillas para 
apuestas o usar corredores de apuestas. 
Sacan beneficio de apostar mucho, no 
de apostar a caballos ganadores. 

Si hay N corredores las casas de 
apuestas pagarán 1/N-l, es decir, que si 
aciertas por cada penique apostado te 
darán N-l peniques. Si algún corredor 
es muy bueno o famoso por él pagarán 
l/N-2 o l/N-3, si es muy malo darán 
1/N o 1/N+l. Suelen ser conservadoras, 
las sorpresas son habituales, y tienen a 
varios matones a sueldo para evitar que 
les roben o que alguien haga trampas sin 
su consentimiento. Obligan a pagar por 
adelantado y dan un recibo a cambio. 
Sólo puede haber una casa de apuestas 
por pista de carreras, si hay más estarán 
en guerra. 

Las apuestas que aceptan suelen ser: 
ganador, si se acierta el ganador se paga 
lo habitual; colocado, si el caballo 
queda primero o segundo pagan la 
mitad; doble, si se acierta el primero y el 


Ganará el primero que supere la línea 



Corto recor. 

Largo recor. 

Velocidad 

F1 + 1/2.F2 

F1 + F2 

Campo a través 

F1 + F2 

F1 + 2.F2 


Tabla 3 - Factor total 





































segundo pagan como si los dos hubieran 
ganado. Por ejemplo, Trancos paga 1/8 
y Camarada a 1/5, Primitivo apuesta 
JOOp. a ganador Trancos, 50p. a Cama- 
rada colocado y lOOOp. a doble primero 
Trancos y segundo Camarada. La carre¬ 
ra la gana Trancos y después queda Ca¬ 
marada, entonces Primitivo gana 100*8 
+ 50*2.5 + 1000*13 = 13925p. Si hubie¬ 
ra ganado Camarada y luego Trancos 
sólo conseguiría 125p. 

Los premios 


Tig. 2 - Feria de Mayo en Ulaba 

tas que están siempre vigilantes y no 
suelen ser compasivos con los que 
hacen este tipo de jugada sucia. Estos 
tramposos suelen escapar lo más rápi¬ 
damente posible de la ciudad, una vez 
recogido su dinero. 

El Master puede sacar cuantas tram¬ 
pas quiera, aunque los PJ deben tener 
siempre posibilidades de observarlo si 
van a salir perjudicados. Damos otra 
forma de hacer trampas en el ejemplo 
final. 


Salvo en algunas carreras de prestigio, 
el motivo principal para participar en 
una carrera es lograr el premio que haya 
para el ganador. Los premios que se den 
dependerán de la importancia de la ca¬ 
rrera. No hay límite al premio que se 
quiera dar, pero el Master deberá tener 
en cuenta que si el premio es grande los 
participantes serán muy buenos. 

Si las carreras son en una pista perte¬ 
neciente a una casa de apuestas éstas 
pagarán una bolsa de dinero al ganador. 
Aproximadamente la cantidad será el 
5%-10% de los beneficios que obtengan 
por las apuestas en esa carrera. En una 
gran pista la bolsa puede ser importante 
(y los corredores muy buenos). 

En una carrera popular los premios 
suelen ser trofeos, antes que dinero. 
Estos trofeos pueden ser de cualquier 
tipo: armas, animales, símbolos, etc. De 
nuevo el valor del trofeo dependerá de 
la importancia de la carrera. 

Las trampas 

Allí donde se juega el dinero aparece¬ 
rán los tramposos. Las trampas pueden 
ser muy variadas, pero las más habitua¬ 
les son los tongos. Se trae un corredor 
que parece nulo y se le inscribe en la ca¬ 
rrera, las apuestas se ponen en su contra 
y entonces sus amigos apuestan mucho 
dinero a su favor. A la hora de la carrera 
el corredor, que es muy bueno, vence, 
ganando un montón de dinero. Esto 
hace mucho daño a las casas de apues- 


Feria de Mayo en Ulaba 

Los jugadores han llegado a la famosa 
ciudad de Ulaba atraídos por su renom¬ 
brada feria y la gran carrera de caballos 
que se celebra. La feria dura tres días y 
pueden aprovechar la ocasión para 
cambiar su equipo, buscar saldos o me¬ 
terse en un buen lío. 

La feria de la ciudad está instalada ex¬ 
tramuros, en diversos barracones se 
ofrecen los productos habituales de una 
feria. Además existen varias activida¬ 
des programadas y ciertas atracciones, 
ver figura 2. 

1) Caseta de Anuik: todos los días y 
cada hora desde las 11:00 hasta las 
18:00, Anuik organiza aquí una carrera 


de conejos. Al acabar una carrera se 
acerca a un feriante y le compra 5 cone¬ 
jos, que coloca en sendas jaulas. Duran¬ 
te la hora siguiente acepta apuestas 1/4 
sobre quien será el ganador. La carrera 
es de velocidad y corto recorrido. El 
Master la representará con una cuadrí¬ 
cula de 5x12, los conejos los sacará con 
el método aleatorio para un MOV de 8. 
Anuik puede hacer trampas ya que tiene 
2 conejos escondidos con un MOV real 
de 11, cuando alguien apuesta mucho 
dinero por un conejo, él pega el cambia¬ 
zo sacando uno de sus conejos prepara¬ 
dos por otro por el que la gente no haya 
apostado. Para percatarse un PJ debe 
obtener éxito crítico con una tirada de 
Otear, si por alguna razón algún jugador 
dice que va a vigilar a Anuik el éxito 
sólo deberá ser especial. 

2) Natación: el segundo día a las 13:00 
se celebra una prueba de natación. Par¬ 
ticiparán 10 nadadores (met. aleatorio) 
más los PJ que lo deseen y sepan nadar. 
La clasificación de la competición es 
campo a través y corto recorrido. Se to¬ 
mará un MOV de 6, aunque en realidad 
sea 0,5. Por el gran número de partici¬ 
pantes se hará una pista de sólo 6 cua¬ 
drados. El premio será una bolsa de 
200p para el ganador. No hay casa de 
apuestas. 

3) Carrera campo a través: el tercer 
día a las 17:00 se celebra la gran carrera 
de caballos, presidida por el Goberna¬ 
dor de Ulaba. La carrera es campo a tra¬ 
vés y de largo recorrido. Participan 
cinco corredores de Factores 28, 29, 31, 
31 y 32. Las apuestas están 1/4 para 
todos. Si algún PJ, con un buen caballo 
y habilidad en Montar, desea participar 
lo podrá hacer y el de Factor 28 no par¬ 
ticipará. Las apuestas pueden modifi¬ 
carse en este caso. La pista la damos en 
la figura 3, el río forma un obstáculo de 
dificultad Factor*2. El premio para el 
ganador es un grueso brazalete de oro 
con pequeñas joyas engastadas valora¬ 
do en 3000p. el segundo se lleva un bra¬ 
zalete de plata valorado en 500p* 
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Fig. 3 - Pista de carrera Campo a Través 





































MODULOS 



PRINCIPE VALIENTE 

LA DAGA DE PLATA 


Joaquín Mico 


Tipo de Episodio: 

Auxilio. Se puede ejecutar varias 
veces, basta con variar el nombre del ca¬ 
ballero feudal y la demanda de éste. 
Tiene la característica de que se intro¬ 
duce un concepto nuevo en el juego, la 
C.A. (Capacidad Auditiva). 

Comienza con: 

Vuestro señor feudal os ha hecho lla¬ 
mar a su castillo para encomendaros 
una misión que requiere vuestra total 
discreción. Sin daros mayor explica¬ 
ción, os pide que le traigáis antes de tres 
días, una daga de plata que está en un 
arcón de la cámara privada de Lady 
Champers, en el castillo de la familia de 
la dama. Os pide que guardéis en secre¬ 
to vuestra misión y os promete 100 mo¬ 
nedas de oro (a repartir entre los aven¬ 
tureros) si recuperáis la daga sin que 
Lady Champers se de cuenta de nada. 
Uno de vosotros pregunta el porqué 
unos caballeros deben actuar como sim¬ 
ples ladrones, y vuestro señor feudal os 
pide que confiéis en él, y que aunque no 
puede explicaros el motivo, la misión es 
muy importante para la estabilidad po¬ 
lítica del condado. Si uno de los aventu¬ 
reros intenta rechazar la misión será 
amenazado por el señor con el destierro, 
por lo que a regañadientes acabará acep¬ 
tando (o será desterrado del condado, y 
con ello del episodio). 

Nombre: Conde Nereu de Newcastle. 

Acompañado de: 

Mientras habláis con él, de nadie. En 
el castillo conviven su servidumbre, su 
familia y algunas tropas. 

Usar también: 

Naturalmente a Lady Champers, a su 
padre, Lord Champers y su guardia per¬ 
sonal, siervos, criados, y una dama de 
compañía. En un episodio alternativo 
se puede utilizar también un criado 
ciego que descubre a los aventureros. 

Situación: 

El Conde Nereu está casado con una 
princesa de Escandia, el padre de la cual 
regaló la daga al conde tras la boda de 
ambos, como señal de alianza entre los 
dos nobles. Al cuarto día de empezar 


vuestra misión, el noble de Escandia lle¬ 
gará a Newcastle para visitar a su hija. 
Si el conde no es capaz de recuperar la 
daga para poder mostrársela, puede es¬ 
tallar la guerra, un rey vikingo no per¬ 
dona afrentas de este tipo. Sobre todo 
porque el destino de la daga es poco ho¬ 
norable: El conde regaló la daga a Lady 
Champers tras una noche de amor y 
vino. Pero Lady Champers tampoco pa¬ 
rece dispuesta a devolver la daga y, aun¬ 
que debe de mantener en secreto que la 
posee para evitar que su propia familia 
la repudie, no desea desprenderse de lo 
que ella considera una prenda de amor. 
El narrador debe mantener esta infor¬ 
mación en secreto, pero puede revelar di¬ 
ferentes fragmentos de ella si los aventu¬ 
reros intentan averiguar el porqué de su 
misión preguntando en el pueblo (ya se 
sabe, las habladurías de los campesinos 
siempre encierran alguna verdad), o in¬ 
cluso Lady Champers puede darles algu¬ 
na pista si los descubre (aquí los aventu¬ 
reros podrían exigir su silencio a cambio 
de no hablar de la daga al padre de la 
dama). Si acaban su misión con éxito , 
pero sin saber nada del motivo de la 
misma, el narrador puede hacer que el 
conde les dé las explicaciones oportunas, 
si no quere dejarlos en la inopia. Claro 
que también puede inventar un episo¬ 
dio nuevo que trate de la indagación de 
los personajes sobre la razón de la mi¬ 
sión; e incluso los aventureros pueden 
intentar desenmascarar a un noble tan 
poco honrado que engaña a su mujer, 
confunde a una joven y enamorada 
dama y pone en peligro la alianza con 
Escandia. Si los aventureros intentan 
esto deberán ser precavidos (el conde 
tiene esbirros algo estúpidos pero fieles 
hasta la muerte), justos (actuando en 
honor a la verdad y no en interés pro¬ 
pio), imparciales y sigilosos (no se 
deben despertar sospechas por parte de 
nadie ni provocar una guerra con Es¬ 
candia). Si se consigue el éxito en este 
segundo episodio, el premio para uno 
de los aventureros (el que consiguiera 
una mayor fama en su transcurso o en el 
total general) bien podría ser alcanzar el 
señorío del condado por aclamación po¬ 
pular. El título de conde, no obstante, 
dependerá de su fama y de la interven¬ 
ción en algún episodio posterior del Rey 
Arturo, el único que puede dar la carta 
condal, el documento que sirve para in¬ 
vestir conde a un caballero. 
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Objetivo a Corto Plazo: 

Conseguir la daga de plata y evitar 
que su suegro, el rey de Escandia, pueda 
sentirse agraviado. 

Objetivo a Largo Plazo: 

Seguir manteniendo el control de su 
condado y sus relaciones con Lady 
Champers o cualquier otra dama. 

Actividad Planeada: 

Conseguir que los Aventureros le sa¬ 
quen las castañas del fuego, o sea, la 
daga de plata del arcón de Lady Cham¬ 
pers. De esta forma podrá continuar 
tranquilo en su castillo, sin guerra algu¬ 
na y con sus aventuras extramatrimo¬ 
niales. ¡Ah, la vida descansada de un 
conde! Si el narrador lo prefiere, puede 
exagerar la actitud del conde, añadién¬ 
dole una dejación de su feudo, menos¬ 
precio a sus siervos e incluso puede pre¬ 
tender pagar menos de lo prometido a 
los Aventureros, una vez conseguida la 
misión (lo cual puede enfadar a los Aven¬ 
tureros y así, forzar la prolongación del 
episodio propuesta: pero se debe evitar 
que los Aventureros actúen exclusiva¬ 
mente por interés propio, al quedarse sin 
todo el oro prometido. 

Personalidad: 

Altivo y orgulloso, como la mayoría 
de nobles. Parece sincero y honrado, 
pero no deja de ser una manera de con¬ 
seguir sus propósitos. Es inteligente y 
tiene una gran oratoria, por lo que cuan¬ 
do un aventurero desconfíe de él, debe 
hacer una tirada simple con sus puntos 
de presencia (+ modificador de la pro¬ 
pia oratoria si se posee esta habilidad, 
puesto que un buen orador conoce las 
técnicas oratorias y sabe descubrir lo 
que ocultan las palabras) para ver si es 
engañado o no por el conde (dificultad 

tres). 

Efecto Especial: 

Un uso de Inspirar Grandeza en una 
Persona y dos usos de Matar a un Ene¬ 
migo en Combate (por lo que no convie¬ 
ne luchar contra él; al fin y al cabo es un 
conde con mucha experiencia militar). 


Escenas 

1. Presentación: 

La misión de los aventureros, de 
hecho, comienza ante el castillo de Lord 
Champers, padre de Lady Champers y 
antiguo amigo del rey Arturo. Lo apro¬ 
piado sería que los Aventureros se acer¬ 
caran aprovechando la oscuridad de la 
noche. Apenas hay un par de guardias y 
no muy despiertos, la paz que reina en 
la zona no requiere una mayor vigilan¬ 
cia del castillo, alguno de los aventure¬ 
ros (el que reúna mayor puntuación 
entre las habilidades de agilidad y sigi- 











lo, que pueden sumarse) debe hacer una 
tirada simple para saber si es capaz de 
entrar en el castillo sin ser visto, y ayu¬ 
dar a sus compañeros a entrar por algún 
medio, como por ejemplo abrir una 
trampilla que hay junto al foso, cerca de 
la casa del guardia. Un caballero con un 
uso de Encontrar Algo Escondido la 
vería sin problemas. 

2. Dentro del Castillo: 

Se trata de andar con sigilo e intentan¬ 
do no ser vistos ni escuchados. La cá¬ 
mara de Lady Champers está en el se¬ 
gundo piso de la Torre del Homenaje, y 
se puede encontrar sin dificultades. Los 
PNJ que puedan encontrar los Aventu¬ 
reros quedan a voluntad del Narrador, 
pero éste debe advertirles que no puede 
haber derramamiento de sangre, pues 
su misión debe quedar en secreto, y 
nadie en el castillo de Lord Champers 
puede considerarse un enemigo. A cada 
dos o tres acciones de los Aventureros 
dentro del castillo, uno de ellos (alterna¬ 
tivamente cada vez) deberá hacer una 
tirada simple con su presencia + sigilo 
para saber si causa algún ruido (dificul¬ 
tad tres), y si lo causa, una segunda tira¬ 
da para saber si es escuchado por algún 
personaje cercano. En esta segunda tira¬ 
da el narrador asignará la capacidad au¬ 
ditiva (C.A.) según qué tipo de persona- 
je/s se encuentre/n cerca. La C.A. es de 
4 para un siervo, 5 para un soldado, 6 
para un criado personal de la familia, 7 
para un miembro de la familia, etc... 
hasta llegar a 10 por la propia Lady 
Champers en su cámara (8 en otra de¬ 
pendencia). El Aventurero debe hacer 

una tirada con su presencia más sigilo: 
si las caras superan o igualan el número 
de C.A. del personaje, no es oído; si no 
llega a dicho número debe hacer una ti¬ 
rada simple (presencia + agilidad, por 
aquello de los reflejos) para esconderse 
antes de ser visto, la dificultad (caras 
que debe sacar para tener éxito con la ti¬ 
rada) es igual a la diferencia entre su se¬ 
gunda tirada y la C.A. del personaje. 

Ejemplo: Uno de los Aventureros, Sir Bi¬ 
llón, hace un ruido cerca de un soldado 
(C.A. 5) y en su tirada de monedas para 
no ser oído saca 3 caras, por lo cual debe¬ 
rá hacer una tirada simple para escon¬ 
derse, con una dificultad de 2 = 5-3=2. 


Si fracasa en su intento de esconderse 
es visto por el personaje, y a partir de 
aquí la acción debe tener en cuenta este 
hecho, dependiendo el resultado de qué 
personaje es el que ve al Aventurero y 
de la actitud o reacción de éste. Por su¬ 
puesto, un Aventurero con el Efecto Es¬ 
pecial de Esconderse, puede hacer uso 
del mismo, pero siempre antes de hacer 
la tirada de monedas equivalente. 


3. En la cámara de Lady Champers: 

El arcón se encuentra cerca de una 
ventana, y no resulta muy difícil de 
abrir (¡cuidado con hacer ruido!). En la 
habitación no hay nadie, pero Lady 
Champers o su dama de compañía, e in¬ 
cluso ambas, pueden entrar en cual¬ 
quier momento si los Aventureros 
hacen ruido o tardan demasiado en 
salir. El narrador puede elegir dife¬ 
rentes posibilidades dependiendo del 
tiempo que pretenda hacer durar el epi¬ 
sodio. 

4. Desenlace: 

Los Aventureros deben salir del casti¬ 
llo sin ser vistos. Si han conseguido lle¬ 
gar hasta aquí no vale la pena acabar 
con el éxito de su misión ahora, excepto 
si se empeñan en echarla a perder con 
alguna idea estúpida (como robar unos 
caballos y huir a galope o alguna otra 


majadería). Lo normal es que intenten 
salir de la misma forma que entraron, 
consiguiéndolo con una tirada simple 
sin factor de dificultad (Esto no es algo 
arbitrario, al fin y al cabo ya saben exac¬ 
tamente cómo conseguirlo). 

5. Final, o tal vez no...: 

El final llega cuando la daga es entre¬ 
gada al Conde Nereu, pero a estas altu¬ 
ras el Narrador va sabe lo bastante del 

90 

episodio como para complicar la histo¬ 
ria o continuarla. (Si no es así, vuelve a 
leer después de visitar a tu oculista). 

Conde Nereu de Newcastle 

Fama: 10.000 

Músculo: 4 

Presencia: 4 

Habilidades: Armas, 5. Batalla, 3. Agi¬ 
lidad, 1. Caza, 1. Cortesía, 2. Cultura, 1. 
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Equitación, 2. Justas, 2. Oratoria, 4. 

Rasgos: Colérico. Caballeroso. Orgu¬ 
lloso. Ambicioso. Egoísta. Si el Narra¬ 
dor lo desea. Tacaño. 

Posesiones: Al ser un conde posee 
todo cuanto hay en su castillo y es señor 
feudal de todas las posesiones del con¬ 
dado, incluyendo los seres humanos, si 
no sabes de qué va esto del señorío feu¬ 
dal pregunta a tu profesor de historia o 
infórmate en una enciclopedia. A efec¬ 
tos del juego sus posesiones directas 
son: Armadura mágina (+4 en comba¬ 
te), espada pesada (+1 en combate a 
pie), espada normal, caballo de guerra 
(+2 monta y combate), Joyas y vestido 
de lujo (+2 presencia). 

Totales en combate: 11 con su espada 
(con modificadores si es a caballo, en 
batalla, con su armadura, etc...), 8 en re¬ 
yerta. 

Lady Champen 

Fama: 2.400 

Músculo: 2 

Presencia: 4 

Habilidades: Agilidad, 1. Artesanía, 


1. Cortesía, 2. Destreza, 1. Equitación, 

2. Encantos, 5. 

Ragos: Arrogante. Codiciosa de la 
buena vida. Enamoradiza. Crédula. 
Confiada y fiel al Conde. 

Posesiones: Un arcón lleno de cosas, 
entre las cuales se encuentra la daga de 
plata. Un candelabro de oro, joyas, un 
vestido ligero de gasa azul claro, tarros 
de perfume sobre una mesilla, y cual¬ 
quier otro objeto personal en su cámara. 

Dependiendo del propio Narrador su 
introducción o no de otros personajes, 
las características de éstos quedan tam¬ 
bién a su elección, teniendo en cuenta lo 
explicado en el episodio y dándoles va¬ 
lores medios en sus habilidades y atri¬ 
butos. El padre de Lady Champers, por 
ejemplo, deberá ser un individuo noble 
y de gran fama, debido a su antigua 
amistad en el rey Arturo, pero algo 
mayor para tener habilidades altas de 
Agilidad o Reyertas. Si el Narrador no 
tiene tiempo o ganas de complicarse la 
vida, puede asignar a estos personajes 
los mismos o parecidos valores que po¬ 
seen algunos personajes similares ya 
creados en el manual del PRINCIPE 
VALIENTE. 


























EL SEÑOR DE LOS ANILLOS 


LA MALDICION 

DE ALVOE 


Los PJ’s son conducidos a la región de Thudaur a través de las 
Montañas Nubladas, donde un guía silvano les acompañará hasta 
los bosques de Thudaur. Allí deberán recoger unos objetos élficos 
que pertenecen a Tharandil y llevarlos al Bosque Negro. -Ver 
viaje-. 


Javier Gómez 


La llegada a Tal-Da-Tum (ciudad 
mayor de la zona y núcleo de la organi¬ 
zación política y religiosa en la zona -en 
lo que respecta a los elfos-) es mucho 
más fría de lo que sería normal, tenien¬ 
do en cuenta que vienen del Bosque 


de Lorien) se encuentran emboscados 
20 hombres, campesinos noroacciden- 
tales contratados por Aelesar, líder de 
los sindar que están descontentos con 
Elender (aunque, Aelesar es un elfo, ha 


rarse de que están solos -percepción 
con -40- no se percatarán de que están 
siendo escuchados por el hueco de una 
pared-pasadizo que ni el mismo Elen¬ 
der conoce. Por este motivo los 20 mer¬ 
cenarios -ver descripción más adelan¬ 
te- están esperando a los PJ’s en el lugar 
adecuado: M3 (la casa de Celenbribor), 
donde todas las puertas de acceso están 
cerradas, pero, hay muchas aberturas en 
los muros producto del asalto orco a la 
ciudad durante la 2 a Edad. 

La casa de Celembribor, ya no es lo 
que era. Todos sus más preciados teso¬ 
ros han desaparecido, o bien robados o 
bien evacuados, a pesar de la dificultad 
de acceder a ella. El antiguo puente 
sobre el Siranón fue destruido en el ata¬ 
que de 1697 S.E., por lo que para llegar 
se deberán utilizar las tres barcas que 
hay en la orilla (dos de ellas están sabo¬ 
teadas por los mercenarios y habrá que 
tirar percepción -20, para darse cuenta). 
En las barcas caben cuatro personas y su 
equipo, el Master tirará ld6 para saber 
en que momento de la travesía comien¬ 
zan los problemas de hundimiento, 
estos quedan reflejados en la tabla si¬ 
guiente: 


Negro. Después de ser presentados al 
caudillo sindar -Elender- notarán un 
ambiente tenso entre un grupo de elfos 

Número 
de personas 





Peso superior hasta 




sindar y un grupo de nobles silvanos y 
Elender. También observarán una re- 


150 

175 

200 

250 

275 

300 

350 

375 

400 

425 

cíente sepultura perteneciente a un elfo 

1 

A 

A 

A 

A 

B 

B 

B 

B 

C 

C 

sindar. 

2 

A 

A 

A 

B 

B 

B 

C 

C 

c 

D 

Al anochecer, un mensajero llega a las 

3 

A 

A 

B 

B 

B 

B 

C 

C 

D 

E 

estancias de Elender anunciando que 
grandes grupos de trolls pululan en la 

4 

A 

B 

B 

B 

B 

C 

C 

D 

E 

F 


frontera del bosque impidiendo la exis¬ 
tencia de caminos seguros tanto de día 
como de noche, ya que algunos Olog- 
Hai figuran en dichos grupos. 

Inmediatamente se dan órdenes para 
que compañías de exploradores elfos 
monten guardia permanente en preven¬ 
ción de posibles ataques. Al mismo 
tiempo Elender cuenta a los PJ’s que los 
objetos álficos han sido llevados a Ost- 
In-Edhil -la fortaleza de los Eldar-. En 
previsión de posibles ataques demasia¬ 
do poderosos, les mostrará el camino en 
el mapa (blanco y negro de Lorien). 

Durante el camino pueden tener 
algún encuentro con patrullas de orcos 
de las montañas Nubladas, que han 
avanzado hacia el oeste en busca de 
granjas y pequeñas villas donde sem¬ 
brar el terror después de su guerra con 
los enanos. Las patrullas tratan de con¬ 
seguir aislar la comarca de Rhudaur, ya 
que es el punto siguiente donde Saurón 
pretende asestar el próximo golpe. El 
viaje durará 2 ó 3 días. 

Una vez en Ost-In-Edhil, se apercibi¬ 
rán de la niebla mística que la rodea y 
protege de enemigos (aunque no de 
todos). En el interior de las ruinas de 
Ost-In-Edhil (ver mapa, página en color 


A: sin problemas, la barca hace un poco de agua; tirada fácil de Maniobra Es¬ 
tática para no caer al agua. 

B: pequeños problemas, la barca hace agua, hundimiento en 9 asaltos; tirada 
fácil de Maniobra Estática para no caer al agua. 

C: problemas, la barca hace agua, hundimiento en 6 asaltos; tirada difícil de 
Maniobra Estática para no caer al agua. 

D: problemas, la barca hace agua, hundimiento en 3 asaltos; tirada muy difícil 
de Maniobra Estática para no caer al agua. 

E: la barca se hunde en 1 asalto; tirada muy difícil de Movimiento y Maniobra 
para no ser arrastrado al fondo. 

F: la barca se parte por la mitad; tirada extremadamente difícil para no ser 
arrastrado al fondo y tirada difícil de nadar para alejarse del remolino. 


sido embaucado por agentes de Saurón 
con el fin de provocar la división entre 
los elfos y así hacer más fácil su con¬ 
quista, ahora los agentes de Saurón han 
conseguido que Aelesar crea que los 
PJ’s quieren saquear las ruinas por 
orden de Elender y así conseguir gran 
cantidad de objetos poderosos con los 
que poder gobernar para siempre sobre 
todo Rhudaur de manera tiránica y dés¬ 
pota). 

Los famosos objetos son un arco y una 
corona. Elender explicará la localiza¬ 
ción a los PJ’s en secreto, pero parece 
que las paredes oyen, y, a no ser que 
algún PJ’s quiera expresamente asegu- 


Una vez lleguen a la casa de Celem¬ 
bribor, la encontrarán en un estado la¬ 
mentable; puertas biertas, ventanas des¬ 
vencijadas aunque no rotas, maleza 
abundante, etc. Deberán lanzar una ti¬ 
rada de Percepción con positivos o ne¬ 
gativos. 

-según hagan la tirada de Acechar/ 
Esconderse- para enterarse que 10 mer¬ 
cenarios, desde la otra orilla se dispo¬ 
nen a botar 3 barcas más para llegar 
hasta ellos. Una vez en el agua, los mer¬ 
cenarios remarán y dispararán flechas 
con un -10, hasta cruzar el río. mientras 
en las ruinas esperan otros 10 mercena- 





















MODULOS 



ríos que tardarán 1D8 asaltos en atacar 
desde el primer asalto de reacción de los 
PJ’s, además junto a los mercenarios se 
encuentran dos elfos partidarios de Ae- 
lesar, que sólo intervendrán en caso de 
correr riesgo de ser descubiertos o si la 
cosa va mal para los mercenarios. 

Tras el combate, si todavía consiguen 
tenerse en pie 

-deberían entrar en la casa, ver plano 
pág. 46-. Todas las puertas están abier¬ 
tas y no hay ninguna trampa artificial, 
pero los años juegan una mala pasada a 
la construcción y algunos lugares de ella 
se han resentido, como la biblioteca 
donde sus estanterías ahora vacías han 
aguantado tanto peso que no han sopor¬ 
tado el brutal manoseo de los mercena¬ 
rios, por lo cual cualquier aventurero 
que haga cualquier tipo de registro (que 
no sea visual, exclusivamente) deberá 
realizar una tirada de MM exitosa para 
no recibir un golpe de la estantería de¬ 
rrumbándose (tabla de contudentes +40 
ofensivos). Incluso la cripta ha sufrido 
el deterioro del río, de manera que si los 


PTs intentan o consiguen derribar la 
puerta (ía única cerrada en toda la casa, 
puesto que el arco y la corona se en¬ 
cuentran detrás de ella), se producirá un 
resquebrajamiento de la pared sur, de¬ 
bido al cual el agua lo inundará todo en 
1D10+4 asaltos -se recomienda tirar en 
secreto-, también junto con el agua en¬ 
trará un kraken pequeño que atacará al 
PJ más cercano a la pared donde se ha¬ 
llan los objetos (sur). 

Tras abandonar Ost-In-Edhil, y du¬ 
rante el 2 o día de viaje, al anochecer se 
encontrarán con el ataque a una carava¬ 
na por parte de los orcos, un contingen¬ 
te de 12, que abandonan velozmente el 
camino para internarse en el abrupto te¬ 
rreno. Todavía un mercader gondoria- 
no balbucea algo sobre un tesoro y la sa¬ 
tisfacción de una venganza -los PTs 
deben decidir si regresan a Tal-Da-Tum 
o posponen el regreso momentánea¬ 
mente-; en caso de elegir la segunda op¬ 
ción deberán hacer una tirada de Per¬ 
cepción para encontrar las huellas de 
los orcos y otra de Rastrear para seguir¬ 


las. Tras no mucho caminar (Acechar/ 
Esconderse para saber el ruido que 
hacen), verán que las huellas llegan a un 
campamento donde unos 12 orcos cele¬ 
bran la victoria a grito pelado, mientras 
que un grueso grupo de 30 esperan ace¬ 
chando a los lados del camino -en efec¬ 
to es una trampa preparada por algún 
mercenario que ESCAPARA CON 
VIDA del combate del río-. Los PJ’s 
serán emboscados y muertos si es preci¬ 
so, pero en un momento crítico deben 
aparecer las “Sombras” (ver Los Asesi¬ 
nos de Dol-Amroth, Gotran ha sido li¬ 
berado del influjo de Sauron y ahora no 
es más que un ladrón junto a su banda, 
neutral y enemigo de los orcos). 

Cuando los orcos hallan perdido 15 ó 
más individuos huirán, aunque sólo 
para reagruparse más tarde y dar caza a 
los PJ’s y a las Sombras, desde luego no 
los alcanzarán. En el campamento orco, 
al lado de la tienda mayor encontrarán 
el producto de las correrías oreas: 400 
mb, 50 mp, 18 mo, 1 ballesta +10 bo, 1 
bastón con 1 conjuro de 5° nivel utiliza- 



ble una vez al día (¡maldito!) y DES¬ 
VIACION a la inversa de las flechas o 
proyectiles enemigos +100. Las Som¬ 
bras cederán todo el tesoro a los PJ’s en 
compensación por los antiguos tiempos 
y se dirigirán a Bree a cumplir un encar¬ 
go. 

Al día siguiente, -ya habrán cubierto 
más de la mitad del camino- se encon¬ 
trarán con un elfo sindar de la facción 
de Elender, que ha sido enviado a su en¬ 
cuentro, ya que en la ciudad hay gran¬ 
des dificultades. No dirá, nada más. 
Tras conducir a los PJ’s por senderos re¬ 
cónditos para acortar camino y llegar al 
anochecer del segundo día. Una guardia 
de elfos protege a los PJ’s de la multitud 
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y similares (se admiten calificativos 
más duros). Con una tirada con éxito en 
Percepción se darán cuenta que casi ex¬ 
clusivamente son sindar, y con un éxito 
absoluto se percatarán del brillo extra¬ 
ño de -sus ojos, así como sus caras un 
tanto extrañas. 

Tras dejar los caballos serán recibidos 
por Elender quien agradecerá a los PJ’s 
su ayuda en nombre de Thirandir, se 
hará cargo de los objetos e instará a los 
PJ’s para que abandonen Thudaur a la 
mañana siguiente. Durante la audiencia 
explicará que una serie de muertes asóla 
la ciudad y que los sindar partidarios de 
Aelesar las achacan a la maldición de 
Alude. Se trata de la maldición que per¬ 
seguirá a los elfos si éstos pierden su ca¬ 
rácter retraído y se relacionan sin des¬ 
confianza con otros que no son de su 
raza, tal como Thirandil y yo preconiza¬ 
mos, no así Aelesar que persigue el 
mando de la ciudad para actuar de ma¬ 
nera totalmente contraria. 

Durante la noche uno de los PJ’s (un 
elfo o un dunedain en su defecto) recibe 
la visita de un elfo sindar de la facción 
de Elender que dice haber visto un sil¬ 
vano saltando la cerca que rodea su 
casa, y al no querer precipitar aconteci¬ 
mientos ha decidido no realizar ningu¬ 
na acción que produzca algún arrepen¬ 
timiento. Ha ido a ver a Elender para 
que pusiera manos en el asunto. Ense¬ 
guida se ha enviado una patrulla pero 
no ha sido hallado, pero él sabe quien 
es... 

El sindar, que se llama Yirzz, conduce 
a los PJ’s durante la noche a través de 
los grandes árboles, saliendo de la zona 
de la residencia de Elender hacia la 
zona periférica donde habita la mayoría 
silvana hasta llegar a una casa. En ella 
hay un elfo silvano en trance nocturno, 
aunque Yirzz lo reconoce como el intru¬ 
so. Si esperan un rato Amroth desperta¬ 
rá y preguntará qué desean. Un percep¬ 
ción éxito descubrirá en Amroth un 


estado de «atontamiento» y un éxito ab¬ 
soluto dará a conocer una runa casi im¬ 
perceptible en su párpado izquierdo. In¬ 
mediatamente reconocido por Yirzz 
como la runa de Alude por lo que no 
puede dejar escapar un grito de asom¬ 
bro que resuena en la noche. Inmediata¬ 
mente aparecen 10 guardias sindar con 
Aelesar a la cabeza, otra tirada de éxito 
absoluto en percepción descrubrirá la 
misma runa en el rostro de Aelesar, el 
cual pretende llevarse al silvano, deteni¬ 
do, cuando también aparecen un grupo 
de silvanos y tras momentos de gran 
tensión la guardia de Elesar se lleva de¬ 
tenido a Amroth. Tras un primer inte¬ 
rrogatorio no dirá nada más que un «ex¬ 
traño sopor le invade cada noche y 
cuando despierta no recuerda nada». 

En la casa es hallado un extraño cu¬ 
chillo manchado de sangre que Amroth 
dice no haber visto nunca -una tirada 
de percepción informará que es un cu¬ 
chillo tallado anormalmente, y si es un 
éxito absoluto o un éxito en M.E con el 
modificador de INT la información se 
alargará indicando que se trata de un 
cuchillo tallado especialmente para zur¬ 
dos. Si los PJ’s preguntan por Aelesar 
todo el mundo afirma que utiliza la de¬ 
recha. Si le buscan nadie lo habrá visto, 
pero normalmente se halla cerca de 
Elender para protestar sus decisiones. 
Tampoco Amroth es zurdo, pero sin 
embargo sus ropas tienen algunos restos 
de sangre. 

Aelesar se encuentra efectivamente 
junto a Elender aunque también está el 
consejero de Aelesar, Akalak -tirada de 
percepción y sólo con éxito absoluto- se 
darán cuenta que escribe con la mano 
izquierda las notas que dicta Aelesar. Si 
es atacado cogerá a Elender por el cuello 
y lo amenazará, sus ojos denotarán un 
brillo maléfico y un aura poco benigna 
para ser un elfo; no así Aelesar que, por 
el contrario, desenvaina su espada con 
el porte del paladín que va a hacer justi¬ 


cia, tras el primer ataque, Akalak lanza 
un rayo con un Bo + 50 contra Aelesar y 
arrojará a Elender hacia los PJ’s. 

Akalak huirá hacia abajo en dirección 
a las caballerizas, si consigue llegar allí 
(seguro) montará su caballo demonio 
camuflado e intentará la huida durante 
un buen rato hacia el este. Su objetivo 
es un campamento de urukhais situado 
estratégicamente para recibir la orden 
de ataque. Las armas de Tharandil han 
sido robadas y llevadas ante Tek un se- 
miorco; jefe del campamento, como 
señal del inicio del ataque. 

Mientras los PJ’s salen tras Akalak sa¬ 
biendo que se ha llevado las armas de 
Tharandhil, los elfos se han recobrado y 
se aprestan también a romper el cerco 
de trolls, saliendo tras los PJ’s. 

Antes de llegar al campamento, una 
patrulla de 3 uruk’s y Tek interceptan a 
los PJ’s. Si consiguen vencer, Tek se 
rendirá y dirá dónde están las armas, 
éstas están en el campamento custodia¬ 
das por 10 uruks y Akalak que lucharán 
hasta la muerte. Mientras tanto los elfos 
pelean contra los uruks y los trolls lle¬ 
vando las de ganar pero con grandes 
pérdidas. 

Una vez acabada la batalla y el rescate 
de las armas, podrán comenzar el viaje 
de vuelta hasta el bosque negro con una 
escolta que los conducirá a las monta¬ 
ñas y más tarde al bosque negro donde 
Thirandhil recompensará a los PJ’s 
con: 

- Un amuleto con la lista de Vías de 
la Superficie de nivel 5. 

- Una cota de cuero con un +5 en 
Movimiento y Maniobra. 

- Un hacha a dos manos +15 BO. 

- Un amuleto con +3 puntos de 
poder con lista Conocimiento de los 
Objetos de nivel 5 (para bardos). 

- Una capa gris +30 acechar/escon¬ 
derse. 

- Una espada larga +20. 

- Una bolsa con 30 MQ* 



Dramatis Personae: 

Orcos débiles 
(10 emboscados y 


12 en el campamento) 

VEL 

MR 

+CI(10) 

PV 

35 

CA 

S/A 

BD 

25 

AT 

35 

ARMA 

0(12) 

A.COT 


Orcos medios 15 emboscados 

MR 

60 

C3 

30 

60 

CI 


Orcos grandes 

MR 

85 

CM 

30 

60 

EA 


Jefe orco 

MR 

100 

CM 

50 

80 

EA 

Su espada está encantada e in¬ 
yecta una dosis (cada vez que 
hace crítico) de Uraana de 3 a 
30 puntos de vida, nivel 6. 

AKALAK 

MM+30 

90 

SA 

50 

100 

EC 

Lleva yelmo 

TEK 

+5 

110 

ce 

40 

80+10 

Maza combate 

Lleva yelmo 













